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.~ Da SIMULMONDO il pid grande
. basket della storia del software.
Tutta |'emozione e la giocabilita
che volete; tutto lo splendore gra-
fico e la fluiditd dei movimenti
che sperate; tutta, proprio tutta
la potenza e il realismo dello
sport dei giganti.

[] cinque giocatori contro cinque
[ visto dall’alto

PREZZI CONSIGLIATI

C 64 (CASS.): £ 20.000 -
C 64 (DK): £ 25.000 [ T
AMIGA: £ 39.000 }_l palleggio ;a ;Im =
- .| manager [ ] me
ATARI ST: £ 39.000 S Shoe e

[] uno o due giocatori umani
[ time out e sostituzioni
[ realismo, potenza, simulazione

PC IBM & CO.: £ 39.000 /

S ALE BERTI PICHAT, 26 - 40127 BOLDGNA (ITALIA) - TEL. 0511251338 - i P .
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OLIMPIADI PER COMPUTER......24
Alle Olimpiadi per Computer, K scopre che ci sono giochi
di scacchi che fanno a pezzettini anche | Grandi Maestn e

Vette e Bomber sono i giochi del
mese. Alle loro spalle un buon numero
di oftimi prodotti come The Cycles,
Rock & Roll e Stormiord.

si chiede se la lotta tra programmaton e giocaton non
stia pendendo troppo da una parte...

ELITE Bl E ALTRO cecuscncenceccee2 [l ROCK & ROLL Ranbon At

David Braben, autore di Elite (insieme a lan Bell) e Virus,

nonché il programmatore pid rispettato d'inghilterra, con-

cede unintervista esclusiva a Eugene Lacey, che K si é TIN TIN Infogrames.
subito accaparrata. Nuove tecnologie, nuove direzioni.... TURBO Microiflusions..
e Elite Due. VETTE Mirrorsoft

GUIDA PER MANIACI XENOPHOBE Psygnosis

282898802905 ¥

Quale gioco di guida a 16-bit guadagna la pole position?
E che piazzamenti conquistano i nuowi giochi di guida
quali Continental Circus, The Cycles e Vettes? K sventola
la bandiera a scacchi e dichiara vincitore...

FEBBRE SIERRA i3
Finalmente, dopo innumerevoli invii, ecco la pnima parte
dello speciale sui giochi della Sierra On-Line.

CYBERSPACE

Un nuovo eccezionale svily
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K non &, né mai lo sara, un semplice catalogo di recensioni. Siamo
curiosi - come i nostri lettori - e vogliamo sapere tutto quello che
succede nel mondo dei giochi. Quello che succede oggi ma anche
quello che é successo ieri e che succedera domani. Ecco il perché
del libricino inserito in regalo (dopo un paziente lavoro di montaggio
da esperto di origami, pil 0 meno) nelle pagine centrali della rivista,
che si intitola "Passato, presente e futuro delle macchine-gioco".

E un regalo per il primo compleanno di K, ma anche il nostro
modo di soddisfare la vostra curiosita.
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Scoprite cosa succede quando il team che ha program-
mato Falcon elabora una Corvette e la lancia per le
strade di San Francisco: il risultato & Veette. Ma c'é dell'al-
tro, naturalmente: da Bomber a Day of the Viper, da
Stormiord a Rock ‘n” Roll a North and South...

.~ SALA GIOKI 29

IUR riesce ancora una volta a spuntare un viaggio a Roma
per giocare gratis a tutte le nowita da sala giochi, mentre la
Capcom lancia il suo nuovo CP System board con due
(dicasi due) processori 68000.

NUOVE VERSIONI ..........cocenenee. 64
Carrier Command conquista il PC.Scaldate i motori: stan-
no arrivando i giochi per il VOSTRO computer.

TNT 66

Come promesso, ecco i consigh per battere Xenon I,
direttamente dai Bitmap Brothers (e da chi se no?).

Una nuova rubrica per gl appassionati di giochi per Nin-
tendo e Sega: recensioni, trucchi, notizie dal mondo delle
console

REGOLARI

ANTEPRIME 12
La Talpa scopre che c'é wita oltre Tetris e afferma, con il
coraggio dei folli, che il miglor computer per giocare &
un PC IBM...

NOTIZIE 9
| nuovi giochi della Level 9, il seguito di Carrier Com-
mand, il computer di sogno per la redazione di K e altro
ancora...

K-BOX 14
Ripercorrendo le orme del mitico BMV, Brambo's
risponde per le rime alle lettere dei lettori.

ADVENTURE....................... 107

Vi presentiamo Elvira, la donna che wi fara impazzire con
la prima awentura grafica in 86x60x86D.

PAGINE GIALLE!.....................85
Anche questo numero le Pagine Gialle devono sacrificarsi,
lasciando spazio a quelle in guadnicromia.
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aereo da combattimento.

Emononante e di-
l vertente, Lancaster
l combina il meglio
B della simulazione
B con l'estrema
0 giocabilita
B dell'arcade.

wu
= ¢% " Lit. 19.000 con
] ~manuale in italiano!

&
' o — -

A 50 anni dall'inizio della IIa guerra mondiale,
Lancaster propone una sfida personale contro il
nemico nazista a bordo di un potentissimo
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Un regalo
unico ed
orlg:nale 1
per te ed i

tuoi amici. g
In piu un
favoloso |
adesivo in i

omaggio! =

Lago SoftMail - Via Napoleona 16 - 22100 Como - Tel. (031) 300.174
\----------------------'

( Esperienza & Professionalita
SoftMail esige che i prodotti ordinati giungano a
casa tua sempre in perfette condizioni.

Ecco alcuni “dettagli” che regolarmente appli-

chiamo guando riceviamo un tuo ordine:

 Pagamenio tramite Je pil note carte di credito -
I'addebito viene effettuato solo quando la merce
¢ gi imballata ¢ pronta a partire.

> Ogni singola spedizione € assicurata con
Mediolanum Assicurazioni.

> Tutti gli invii sono effetiuati tramite raccoman-

data o - in funzione del peso - pacco urgenie
> Le spedizioni il cui valore supera le Lit. 250,000
sono inviate senza alcun costo aggiuntivo tramite
\ cormere nazionale. j
Accessori Amiga
Dhschett TDK & busk i Add:Hillsiar 53000
Aspar (GP Master) 18,000
Bangkok knights 49000
Barbarian Il * 39.000
Basketball 49.000
Batrman: the move 29.000
Beachvalley 39.000
Castlewamor 29000
Dogs of war 29000
Dungeon quest 79000
Femme fatale VM18 58.000
FendeshFredde's 43,000
Fighting soccer 18.000
Future wars 29.000
(completamente in italiano)
Ghostbusters il L]
Hondard 750 * 58,000
indy-thelastonesade 25,000

It cames from the desert 1
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Lancaster * 19.000
Lite & death ]
0 29000
29000
Pianet of hust VW18 55,000
Power drift e
Predator 49.000
Red lightning £9.000
39.000
SEUCK*® 49,000
Shadow of the beast 69,000
Contiens T-Shirt
Scenery Hawanan 39.000
Shinobi 29.000
Simity1.1 £5.000
Slayer 18.000
Sieeping gods e 49,000
Spaceace -}
Starwars triogy 29.000
Stesd 18.000
Strider 18.000
Sword of twilight 59,000
Tank attack * 39.000
Thegames: summered.  25.000
The untouchables el
Triadvol. 2 39.000
Vinss killer * 2.1 29,000
(anche per virus appesi)
Xenophobe 59000
Apple lIGS (Disco 3)
Balance of power 1990 el
Test drive 1| 65000
Calfornia challenge. 29,000
Appie lie, lic (Disco 57)
(Ghostbusters 000
Space quest Il 69,000
Testdrive 59000

Un * difianco al titolo
indica la presenza delle
istruzioni in italiano

e A

BEST SELLER INVERNO '89/'90

THRENE

ALINLEELY
| VAT |

Lit.29.! mhmmnwl
SoftMail.

=

Progromma e manudle in laliono

clientt

Lago
--

T

Atarist
Barbarian |1 * 39.000
Batman: the movie 29.000
Califomia games 23000
Castiewamor 2000
Dymamite dux 39000
Indy: the last crusade 23,000
Manhurer I (SF) 59,000
Power drift L}
Rainbowwarmor 53.000
Robocop 38000
SEUCK® L
Scenery Hawaiian 30000
Shinobi 29000
Spaceace =]
Sirider 18.000
Stunt car racer 49,000
Superwonderboy * 39000
Virus killer 29.000
Tankattack 39.000
CBM 64/128 (Cassefta)

Actionfighter 18.000

Altered beast 18000
Batrman: the move 15000
Cabal 15000
Fighting soceer * 15000
F1 Manages * 18.000
New zeakind story 15.000
Dhoxnian 15000
Shinobi 18.000
Strder 15000

CBM 64/128 (Disco 57)

Action fighter 25.000
Abered beast 25000
Battiechess 29000
Batrman: the mowe 18.000
Christmas collection 18.000
Dynamite dio 25000
Indy: the st crusade: 15.000
Oilimpenium 15000
Power drift ]
Rainbow wamor 39000

SoftMail - Via Napoleona 16 - 22100 Como - Tel. (031) 300.174
...

Scenery dsk 08 38000
Shinolx 25000  Jetfighter 89,000
StormacmssEurope 59000 Sword of aragon EB.000
Turbooutrun el Virgskiller * 29.000
Winners (raccolta) 29000 Versioni su 3™ telelona
World socoes 25000
Zrapszers1(5prg) 18000
Macintosh

Simcity 75.000 i
Supexhang-on 79000 Natale in ogni

Ms-dos (Disco 57) *! pacco ¢ ¢ uno
Antirad/Barbarian * (-} splendido regalo!
Barbaran | * el Auguroni da
Corvette 63000 SoftMail.
F-15 strike eagie || 79.000 P
Heavy metal 79.000

AMSTRAD, APPLE, COMMODRE, MSX, SPECTRUM:

TELEFOMA PER LE ULTIME NOVITA®

T A i = e e
I Buono ¢'onfine da isviare &

Lage Svisions SohMal, Via Mapoleosa 16, 72100 Comn. Tl §031) 0.0 74 Feei1) 2002 M

I
1
i i
| S, desaders neevens | saguenh ok I
. Titolo del programma co Comeeter Prezzo | |
I I
I
)
' i
I 1
g ] )
1K Spese o spedinane Lit 5000 ||
| ORDINE MINISO LIT 25,000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT I
I
| Paghent al posing m contrsegnn I
II Ackdehitate [ enportn sels ma | CartaSi | Mastercard | Visa | Amencan Express |
| Numero sead :
o .
| inisizzo N Il
|
| Cap Cima Py Tel I
| FIRMA (5¢ minoresse quells & v peadone) |
| Verr as: SOLO gh ordini frmat J

A
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GRAPHIC-FOOD

Carissima redazione di K, chi wi scrive
non & altro che uno dei miliardi di letto-
r che comprano guesta splendida rivi-
sta (cala, cala¥). Lavoro come art-dire-
ctor in un negozio di aimentari e non
avendo assistenti, anche come creat-
vo, visualizer, fotografo e copy. Per
farla pit semplice: gestisco la pubblict
ta di questo negozio in tutte le sue for-
me. Ormai & da un anno che lo faccio
e credo di essere ['unico in questa cit
ta wisto la mia eta (quando avrete pub-
bhicato la mia lettera avrd 16 anmi). U-
timamente i gestori di questo negozio
mi hanno chiesto di lavorare attraverso
le immagini computerizzate (ma per-
ché gli vengono certe idee?). Quindi ho
dovuto digitalizzare Il bozzetto, I'ho
modellato con l'utility Genlock (un pro-
gramma vecchio ma sempre valido) e
con quaiche effetto speciale ho creato
un buon messaggio pubblicitario. Ecco
qui che nasce il mio problema; come
..zzo faccio a riprodurio? Ho provato
con una perferica di notevole interes-
se: la Polaroid palette, ma non lavora
n modo Ham e ci sono altre imitazo-
ni. Ho provato con la stampante di un
mio amico, anche stampandolo su luck
do e devo ammettere che la qualita é
buona, ma io vorrei di pid (forse chie-
do troppo?”™). Aspetto con impazienza
la tua risposta, nel mentre tengo a ba-
dai miei chenti con qualche scusa. Gra-
zie allinfinito.

B Francesco Donnarumma, Casci-
na (Pisa)

PS. A titolo d'informazione, mi spie-
ghereste le pratiche per ottenere il co-
pyright sul logotype di una azienda? E
poi, per noi lettori cosi fedel, instanca-
bili e chi pil ne ha pid ne metta, fateci
un bel regalino: per esempio una prati
ca cartelletta in cartone ecologico,
economico, di quinta mano, in colore
per contenerci tutti i nostri adorati nu-
men di K, che non si sa mai dove

Avevo nolato, transitando per Pisa,
delle splendide mortadelle graficizza-
te, fare capolino dalla vetrina di un s&
lumaio locale. Ma non solo. Osservan-
do con maggior attenzione ho potufo
anche annotare sul mio taccuino la
presaﬂaddvefmdlm
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gamberetti areografati con salsa Pan-
tone. E mi ero chiesto, lo giuro sulla
testa i Armando Testa;chy mar potes-
se essere l'autore di quello splendido
layout akimentare. E sei tu ! "..zz0 che
culo che ci ho avuto ad incontrarti® Ti
confesso che ero molto indeciso sul
pubblicare 0 meno la tua lettera an-
che perché non facendolo ti awrei
condannato a restare in etemo un
quindicenne; ma poi non ho avuto il
coraggio di legarti per sempre a Jo-
vanott, alle Timberland, agh zanetti
lnvicta, ai bandanas (ecc.) e cosi b -
spondo considerandoti, tutto somma-
to come un prodotto tipico dell Anor-
male di Pisa. | problema piu grosso &
dato dalla stampa a colori; le stam-
panti sono troppo care e non danno
ancora buoni risultati. Unico consigiio
& usare la macchina fotografica e il
cavalletto e rprendere i wideo. Nel
frattempo che tu spermenti la sol-
zione proposta, prova ad intrattenere
I “tuoi” chenti, mvece che con le scu-
se, con qualche bella tartina al salmo-
ne Letratone o con un trancio di torta
Mecanorma. Per depositare un mar-
chio chiedi alla locale camera di com-
mercio mentre per la pratica cartellet:
ta, lasciamo che queste cose le fac-
ciano quelli che stampano dieci nume-
i di supplemento a colon. Se tu sei
intenzionato seriamente a conservare
tutti | numer di K, sara bene che co-
minci a fare spazio nella tua bibliote-
ca e/, a scelta, nel tuo frgonfero.

K-ORIGINI

Caro K, chi vi scrive & la 'D" e s0n0 un
parente stretto della 'c” e scommetto
che non sapete l'uitima ..."7" Come
vedete io so tutto dalla "A" alla B" ! Ma
ora passiamo al punto.

Punto: Non wi autorizzo a pubbl-
care questo "DOCUMENTO" senza che
voi mi abbiate dato nome, cognome,
ndinzzo, data di nascita e numero di
scarpe (sempre che le abbia) di quet
l'essere privo di fantasia e di sentimen-
ti umani verso il prossimo, che ha tira
to fuori dal suo piccolo, striminzito cer-
vello, il meditativo nome ad una rvista
di videogames che suscita imadia per-
sno a Pippo Baudo, pensate che é
corredata di Pagine Gialle ™ Ne parla
anche la “Settimana Emgmistica®, quin
di pensate la sua versatiita! Avete an-

che sostituito il Video-Box della Rai con
il vostro K-Box ! Perd non sete totak
mente perfeth...dove sono i program-
mi telewis? Eh?? Dopo guesta mia
brevissima critica personale, potete
tranquillamente leggere le mie scoper-
tel

B Francesco Bizzini, Catania
(Seguono otto pagine di acqua cak
da..ndr)

Ermetico e Pirandeliano i nostro
Francesco. Vuoi sapere chi ha dato |
nata alla nostra testata? Ma & sempir
ce: Alberto Ronchey (da non confon-
dersi con Alberto Rossetti!) del quale
ricorderai quanto ce la menava alcuni
anni orsono, dalle pnme pagine del
Corriere, con quel suo pailino del ‘Fat
tore K*. Ora siccome Fatfore sapeva
un po' troppo di contadino (pensa a
fattori di Potenza) mentre noi b sarai
accorto che puntiamo maggiormente
sul termano, abbiamo deciso di sem-
piificare la cosa lasciando semplice-
mente la K. Capisco che probabimen-
te 'K & Spada® (nwista per moschet-
tiennformatic) oppure ¥-Docia” (men-
sile di Grecocomputer ellenistici) b sa
rebbero piaciute molto di piu ma pur-
troppo il Copy-Ronchey altro non ci ha
saputo dare. A te poi posso confes-
sare (e n effeth lo scrvo solo sulla
tua copia della rivista) che sono gia in
cantiere le rubniche TV che tu stai
aspettando:

K-Schegge (Videoframmenti di moni
tor a cura di Ennco Ghezai e degh
Space Invaders);

K-Quark (Rubrica grafica tridimensio-
nale supervisionata da Piero Angela e
Guido Manull); e come fiore all'oc-
chiello: Il K-Processo del Lunedi (a
cura di Josef K e della Fondaznone Ka-
fka di Praga, perché non esiste mente
di pill Kafkiano di un giomo in pretura
con Aldo Biscardi).

LE SCOPERTE DI NUCCI CIMA
Spett.Redazione di K, complimenti per
la trasmissione....beh forse no, compli-
menti per la rivista, ma sono scontati
Ipagh 2 prendi 3) e sopratiutto per il
vostro intervento vincente al SIM HIFY;
lidea di far piocare uno dei B.B.Ino,
non Banda Bassoth ma Bimap Bro-
thers) con i ragazzi che volevano sfi
darlo & stata geniale, perd awreste po-

tuto farci vedere in anteprima il nuovo
goco der B.B.(Megablast). A proposito
d Megablast 1 Bomb the Bass sono il
mo gruppo preferto di house e hip-
hop e quindi non vedo l'ora di sentire
come & venuta la loro canzone su Ame
ga (ma penso che non vedrd mai l'ora
anche perché possiedo un CBM 64).
Visto che abbiamo toccato ['argomen
to Amiga voglio dirvi che sto scrivendo
questa lettera domenica 8/10/89 (e
quindi non ho ancora il numero di otto-
bre della vostra rivista perché esce do-
po il 10 ...vero?);dopo essere tornato
dallo SMAU dove ho wsto |'Amiga
2500 UNIX ed il ‘vecchio® Amiga
2000, lavorare con divers: programmi
e devo confessare che sono rimasto
stupito dalla grafica, dal sonoro e so-
prattutto da un miscelatore di immagr
ni prese da VCR con immagini del com-
puter Commodore (Videon, credo). De-
vo aggungere, premettendo che 1o so-
no uno di quelli che pensa che I'Amiga
sia supenore come potenzialita all Ata-
ri ST, che I'ST collegato ad una taste-
ra musicale con la ns. porta MIDI incor-
porata e con il programma Notator, la-
sciava [Amiga indietro di alcune lun-
ghezze. Ora vorrei fare qualche consk
derazione sul mondo del software. in-
nanzitutto vogho farn sapere che io ho
regolarmente acquistato Microprose-

Soccer pagandolo 50.000 lire e che
ne sono nmasto completamente insod-
disfatto. Certo la grafica @ stupenda
ma non si capisce quale giocatore si
controlk, i sonoro & ottimo, ma il -
more della pioggia lo sappiamo fare
tutti (rumore biancol, la giocabilita &
fantastica, ma si fanno sempre le stes—
se azioni, insomma i

sono stati bravissimi ed hanno rifinito i
programma nei minimi particolan e tra
i minimi particolan (e qu armvo al dun-
que), & presente |a protezione, talmen-
te raffinata che I'unico modo per fame
una copia & stato quello di usare una
mia cartuccia perché non ¢i Sono i
scito con nessun altro copiatore. Vor-
rei farvi sapere che quando cambiert i

“‘maestro” é la persona che ha scritto i
pmg!armmahda&&i(ﬁ{lam
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cludo dicendovi che aspetto con ansia
I'articolo sulle interfaccia MIDI percheé
avrei intenzione di acquistare una ta-
stiera musicale (musicale ed econom
ca) da interfacciare al mio PC (tutto
questo prossimamente sul vs. tel.anzi
anzi sul mio monitor, almeno spero).
Tanti comphimenti e saluti a tuth.

B Mauro Perani, Cavaione di Truc-
cazano (Milano)

P.5.Se esiste ancora il premio lettera
del mese e disgraziatamente (si sareb-
be un miracolo se venisse pubblicata
la mia lettera) lo vincessi, vorrei Rain-
bow Island o Forgotten Worlds

E bravo Perani® Tu ci annunci [a lieta
novella che, udite udite, ['originale di
MicroproseSoccer, comprato regolar-
mente per 50.000 lre E PROTETTO!
Ma cosa mi dici maf Incredibie ma
vere! Guarda i garantisco che dare-
mo subito vita ad una commissione di
inchiesta per scoprire il motivo di tale
ostruzionismo. Nen‘irattefmcwl‘aca

(cosi, tanto per farti un esempio, c'é
qui in zona un simpatico esule nord-2-
fricano che si é stufato di vendere |
solili accendini....). K non esce dopo i
10; & a Cavaione di Truccazzano che
armiva verso I'11 perché l'autista del
furgone dice che lui si chiama Scala
Raffaele e non Indiana Jones quin-
di...Tu prova a guardare nefle edicole
di Milano (mica starai sempre a Ca
vaione”) e vedrai che la trow sicura-
mente prima. La contemporaneitd
purtroppo non Ci nesce ancora bes
(siamo in attesa del teletrasporf
ma comunque sei doppia

A
la lettera del mese e sea Ppert
semacera p Wtame

Impossible Mission, Psﬂdz MF&
mily ecc. ecc. Non vi pare una buona
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idea? Vi prego di rispondermi anche se
I'dea non vi piace. Cordiali saluti.

B Roberto Galteri, Pescara

| giochi devono essere belli e famosi.

"Belli & Famosi” potrebbe essere an-
che lui un buon titolo, che se non fun-
ziona su K pud sempre essere vendu-
to a qualche Telenovelas brasiiana di
seconda scefta. No, scherai a parte,
la tua idea é tuit’ aftro che priva di in-
teresse e anzi ce la siamo appuntata
bene in vista sulla nostra agenda de-
gli impegni per il '90.

LIBERI LIBERI

Cani amici di K, rieccomi. Motivo: la
posta fa schifo ai porci e pieta ai cani.
Speravo che dopo il numero nove in
cui Dario Altobelli e Criticator tentava-
no di smuovere la massa qualcosa s&
rebbe cambiato. Invece no: la posta di
ottobre & di una pallosita da fare spa-

vento. Ora mi chiedo: come & possib-
le? Vuol dire che K ha solo lettori che
non sanno fare altro che rendere I3 p
sta noiosa con frasi come: "La
& brutta’, oppure "Le consg
no i computer”, 0 ancorg

& convensente” ? lo ng
derci. Adesso vi ‘rag
la posta del

VO 58 Si pud 3

la posta s
certo Mg
da g

o di Suspen-

po ™ Non & pos-

¢ chiedenvi: come
%1 fa a parlare di un argomento
su cui & stato [ proprio TUTTO 77

dei lettoni, come me, Si sara stancata.
A te, caro Magnus Big Fabio, dico solo
a cosa: non hai detto mente di nuo-
e comunque a noi non ce ne frega
Bte di sapere che tu hai 80 giochi di
ui uno solo @ originale, quindi, per
piacere, non rompere pil. Si prosegue
e subito dopo '@ la lettera di un certo
Luca Nardini e a questi vorrei dire quak
che parola: hai perfettamente ragione,
chi ti ha insultato & un deficiente che
probabilmente non sa neanche come &
fatto un Amiga, ma se vuoi difenderti
scrivi una lettera polemica ed elenca
tutte le superiorita del tuo computer
{che da poco posseggo anch'io e so
che & nettamente superiore all'ST), in-
vece di proporre stupide iniziative.
Passiamo al Kfomanzo: sicuramente
la lettera di Cristian sara stata interes
sante quanto la edizione originale dellt
liade poiché so che pariava di diversi
argomenti e che necessitava di una
lunga risposta, percid fammi il piacere
Cristian, non scrivere pill 0 almeno non
sui seguenti argomenti: pirateria, vio-
lenza nei videogiochi, giochi nazisti,
consolle. Owero scrivi solo lettere po-
lemiche (dubito che lo farai ma noi sia-
mo sempre disposti ad accogiiere chi
si converte alla nostra dottrina), altr-

. http #ispeccy.altervista.org/

menti non scrivere. Poi ci sono le lette-
re di MBC e di Andrea Chinchelli che r+
sollevano un po' la qualita della posta,
anche se di poco, perché hanno trac-
ce di polemica. Su Blood Money son0
perfettamente daccordo con MBC e
vorrei dini: cosha R-Type pil di
Blood Money o Menace? Questo ultimo
poi @ stato trattato dawero vergogno-
samente sul PrIMO NUMEro a Comincia-
re da quel 7 che gh avete dato come
grafica, per finire comicamente con un
misero 678 come Kvoto. inoltre R-
Type per Amiga, che non avete recen-
sito, ma che avete definito buono nefla
recensione di Dominator sul numero 9
fa proprio schifose questo per la sua

giocabilita penosa dovuta all'eccessig
difficolta. E con questo ho chiys

A

hadetto
e. Non dr
0 nonéTV
i "Ciak ma K, cioé un
giovani percid non biso-
W essere seri e pallosi. Inoltre
io di Matteo era uno scherzo e
tu non ti puoi permettere di dare dei
gudizi affrettati parlando di persone
che probabimente non hanno da fare
altro che vivere una vita allinsegna del
nonsenso. Ma come fai a dare certi
giudizi? Non puoi entrare nefla wita det
le altre persone, percid la prossima
volta pensaci prima di scrivere stupt
daggini. Inoltre pubblicando |'annuncio
di Matteo la redazione non ha squalifi-
cato proprio niente e non ha offeso la
sensibilita di nessuno (non vedo per-
ché qualcuno dowrebbe offendersi leg-
gendo qualcosa di simpatico e origina-
le). La lettera di Francesco Matarrese
e stata sicuramente scritta prima che
venisse abolito il premio defla lettera
del mese (che io non ho nchiesto per-
ché vedendo come andavano le cose,
cioé che tuth scrivevano lettere come
quella di Francesco per tentare di vin-
cere, mi sono comanto che era una to-
tale cretinatal, con lo scopo di vincere
il suddetto premio, ed & pertanto penc-
sa. | numero si chiude, o megho la po-
sta si chiude, con la commovente let-
tera di Francesco Mai col quale sono
pienamente daccordo. Ogni tanto una
lettera del genere si potrebbe accetta-
re, ammesso che il resto della posta
sia pieno di lettere polemiche. Allora,
questo & quello che '@ nella posta di
oftobre, Dite la verita, non fa schifo? E
allora forza, dico a voi che avete capi
to la situazione ricostruiamo insieme |a
posta affinché sia la pil esplosiva mai
letta su una rivista italiana. OK? A Emi-
lio Gelosi dico due cose: la pnma &
che un conto & la musica "dura’ e un
altro conto @ [atteggiamento “duro”.
Sono due cose diverse. La seconda &:

come sarebbe a dire che speravi che
Matteo ti rispondesse? Non en contra
rio alle polemiche? Come vedi t
smentito da solo. Ora un'ulima
manda a Brambo's: per caso nog
le polemiche? Mica per niente

Ma che tu preferisci & quello alla
Sgarbi che a furia di fare [a Bella Bim-
ba (a Milano siamo un po' piti volgari
ma lasciamo perdere...) ha finito con
l'andare a fare il suo show a Rete
105, per la gioia e la delizia defle nuo-
ve generazioni. Beh, a me quel tipo I
di polemici non piace. Ai polemisti di
professione preferisco | critici, quell
costruttivi, che si guardano attomo e
che riescono mettere il dito nelfoc-
chio a quelle cose che secondo loro
non vanno e che lo fanno, non spinti
dal bisogno di parlare sempre male di
tutto e di tutti ma perché hanno qual
cosa da dire. L'invito che fai a Luca
Nardini é sterile, quello che fai a Cr-
stian & indecifrabile. Che Schmuckher
avesse preso una cantonata lo hanno
capito tutti; gh avevo risposto io, gh
hai risposto tu, cosa dobbiamo fare
ancora, fucilario? Seguendo i tuoi con-
sigh MBF non dovrebbe piul scriverci,
Cristian anche, Matarrese idem,
Schmuckher non ne parkamo, France-
sco Mai...mai (o solo per grazia rice-
vuta), MBC e Chirichelli appena appe-
na. E Marco Minnit? Per caso non &
che vorresti un numero monografico
tutto su di te? Mica per niente mi hai
dato questa impressione...

Ad Personam. Caro Francesco
Mai di Bardolino (Verona), ho con
vivo piacere riscontrato che la tua
lettera, pubblicata nel K-Box di of-
tobre, la avevi inviata pari pari, an-
che alla redazione di Game Machi-
ne che (gaudio e tripudio) te Iha
pubblicata. Ora, senza voler inda-
gare se anche Famiglia Cristiana,
Airone, Domus e Gente Motori sia-
no stati gratificati da cotanto ono-
re, dacci per il futuro la possibilita
di veder sorgere dal tavolo defia
posta una busta con sopra il two
nome e di poter gridare a tuthi
quanti: "Abbiamo l'esclusiva I".
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K NOTIZIE

COMMANDO DI BATTAGLIA

r
2 ecentemente la Realti

Software ha annunciato |

‘uscita ne1 negozi per mar-
z0/aprile del tanto atteso seguito
di Carmier Command.

Il titolo sara Battle Command
(gran fantasia, eh?) e benché met
tera il giocatore alla guida di un
carro armato quelli della Realtime
fanno notare che “non sara un Si
mulatore di cam armati”. Sara in-
fatti sulla falsanga d Carrier
Command e utihizzera un formato
a multi-stadi con circa 30 scenan
per le missioni, che il giocatore
dowra completare prima dell“in-
contro finale”. Alla Realtime non
intendono rivelare che cosa sara
questo incontro finale, ma bast
dire che con 32 missioni da com-
pletare anche il piu assatanato co
mandante di carro armato awra
pane per | suoi dent.

Battle Command & in lavora
zione per le versioni a 16-bit da

£
I‘%\ -“Q

circa 18 mesi. La Realtime sta
dandogh gh uttimi nitocchi, cercan-
do di mighorare un gioco che @
gia guasi perfetto. Tra gh “aggi-
stamenti’ ci sono una grafica in

TEXT-ONLY ADDIO?

roll, Hobbit, draghi e

gnomi hanno inscena-

to una manifestazione
di massa davanti agli uffici del-
la Level 9, a seguito della noti-
zia che la piu vecchia casa di
software inglese d'avventura ha
annunciato che Scapeghost sa-
ra la loro ultima avventura di ti-
po tradizionale.

°E vero”, ha detto Pete Austin,
davanti ad una folla militante di
gente coi piedi pelosi. Non pubblk
cheremo pid awenture, a meno
che Scapeghost (recensione il
prossimo numero) vende pib di
quanto ci aspettiamo. Negh ultimi
anni sono state scritte tante otime
awenture che produrne di nuove
che vendano bene sta diventando

ihﬂrlisutiuluuvtﬂnlllr idly as 1 got further fram

sbvigus that | veuldn't
aed bac

the streagth to reach

3D solido ancora pil complessa,
con oggetti finemente dettaghati,
e una mighore struttura di gioco
che combina strategia e azione.

sempre pi difficile.”

Dopo aver schivato una palla
di fuoco lanciata da un chienco,
Austin ha continuato, nmembrando
I'Era dell Avwentura. 1 miei giochi
preferiti, esclusi i nostn, erano
sempre quelli della Infocom ...(strik
li compiaciuti da un gruppetto di
Leather Goddesses)... Trinity...{ur
la di indignazione dal gruppet-
to)...e il mio preferito gioco Level
9 & Ingnid's Back e, tra i pii vec-
chi, Dungeon Adventure.”

Facendo piangere anche gh
hobbit aduiti, Austin ha riconosciu-
to che i tempi stanno cam-
biando: “Abbiamo pubblica-
to Colossal Adventure nel
1981. Da allora ha vendu-
to circa 50.000 copie. R-
ceviamo ancora degh ord-
ni, ma solo un paio alla
settimana e, per lo pi, so-
no di gente che vuole com-
pletare la collezione. Oggi
tuth voghiono avventure
animate e azione. Ad ogni
modo, verra il momento n
cui, grazie al feedback tat-
tile e alle cuffie stereo, |
giochi d'awentura torne-
ranno di moda...”

Nel frattempo, ad un'al
tra manifestazione nelle v
cinanze, Anita Sinclair del

TEMPI

la Magnetic Scrolls, produttnce di
The Pawn e Guild of Thieves, stava
esaltando il futuro degh stessi gio-
chi che Pete Austin dichiarava mor-
ti. “Certo che i giochi d'awentura
hanno un futuro,” urlava lei. "L'anno
prossimo usciranno un bel po’ di &
toli della Magnetic Scrolis. Il primo
uSCira in marzo e sara un avwentu-
ra fantasy a modo nostro. Sara I'v
nizio dei giochi testuah, non la
fine..."

Gesticolando  freneticamente,
Anita Sinclawr si & poi allontanata
nefla notte accompagnata da degh
orchi vestiti di pelle nera. L'appa
rente morte delle avventure “text
only’, quindi, sembra per ora r+
mandata...

http #ispeccy.altervista.org/
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NOTIZIE

MIRRORSOFT E ACTIVISION  MAC-CHINA DA SOGNO
ONTHEROAD

embrerebbe, finalmente, che

le case di software inglesi e
amencane si shano accorgendo che
esiste anche I'talia. Questo é quello
che si pud dedurre, wisto che nell'ultr
mo mese loro rappresentanti sono
venuti in ltalia, su invito della Leader
Distribuzione, a presentare alla stam
pa le ultime nowita. Aveva dato le-
sempio, lo scorso settembre, il pres
dente della US Gold, Geoffrey Brown,
mentre recentemente sono arrivati
Cathy Campos della Mirrorsoft e
Amanda Barry e Larry Sparks della
Actision. Cathy Campos ha presen-
tato i nuowi titoli per 16-bit della Ima-
geworks e delle case associate, di
alcuni dei quali vi abbliamo gia parlato
il numero scorso nell'articolo sul PC
Show. Tra tutti spicca Interphase: do-
po una lunghissima gestazione & fi-
nalmente pronto Interphase si svolge
allinterno di un mainframe, raffigura-
to m grafica vettoniale n 3D meno
moito veloce. Da quello che abbiamo
wisto fin'ora, potrebbe diventare un K-
Gioco. Ha inoltre annunciato [imm-
nente uscita della versiom PC di Xe-
non N e Dungeon Master, per la gioia
di tutti gh uffici dotati di computer e
ha confermato l'uscita des giochi pre-
sentati al PC Show.

L'Actmsion & scesa m forze per
presentare le conversioni, per tuth 1
maggion formati, di tre coinop - Po-
wer Drift (recensione a pag. 52), Su-
per Wonderboy In Monsterland e Ga-
laxy Force - e Ghostbusters i, con il
quale I'Actvision spera di npetere il
successo del gioco onginale, il quale
avrebbe venduto pii di 2 milioni di
copie in tutto il mondo. Augurd Anco-
ra pill succose sono le novita n wista
per il 1990 come quelle nguardanti
la Sierra che potete leggere a
pag75. Nel campo delle conversioni
di coin-op sono per ora state annun-
ciate Dragon's Breed (IREM), creato
dagh stessi programmaton di R
Type, Ninja Spirit (IREM) e Atomic
Robokd (UPL) Intanto, ['Actmision
U.S. mvece fara uscire negh Stati Uni-
ti circa otto nuowi titoll (inizialmente
per PC, a seguire Amiga/ST), tra cui
Tongue of the Fatman, un gioco di
lotta tra le pui bizzarre creature della
galassia, Face Off, una frenetica e
velocissima simulazione di hockey su
ghiaccio della Gamestar e Mines of
Titan, un “fantasy-roleplay” di suspen-
se ed intrigo della Infocom, che arri
veranno nei primi mesi dell anno
Prossimo.

er quale computer, questo

mese, sta andando in brodo di
guggiole la redazione di K? Forse il
Lynx, il Konix o il PC Engine 27 No,
e il nuovo Apple Macintosh portati-
le! Ma perché una masnada di
amanti di wideogiochi dovrebbe in-
teressarsi ad un computer dotato
di processore MC68000 a 16Mhz,
con un SuperDrive interno da
1,4Mb, una memoria RAM da 1Mb,
un hard disk opzionale da 40Mb,
una batteria con un‘autonomia di 6
12 ore e lo schermo pii mitido di

qualunque computer portatile? Facr
le, perché sul Mac gira la migliore
versione di Tetnis i circolaznione.
Poi c'e Cosmic Osmo, Crystal
Quest e Sim City e, inoltre, volete
mettere la comodita di scrivere le
recensioni di K quando e dove vie-
ne lispirazione? Non c'é prezzo.
Anzi, il prezzo c'é ed & un po’ trop-
po alto: circa 10 milion? Ecco per-
ché, attualmente, non possiamo
correre dal pid wicino rivenditore
Apple e acquistarlo. Questo pero
non ci impedisce di sognare, o no?

CONCORSO IN TEMPO REALE

un CONCOrso per animazione grafica
in tempo reale su personal compu
ter. Bit Movie ‘90, che & giunto alla
terza edizione, si terra a Riccione
nei giomi di sabato, domenica e hr
nedi di Pasqua (14/16 Aprile
1989). Come dice la parola stessa,
sono ammesse al concorso tutte fe

per Finvio delle opere & il 15 marzo

1990. Una apposita commissione
esaminera tutti i lavori pervenuti e

SCUOLA QUADRI
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croprose sta formando una squadra di programmaton
nhouse, cioé interni. La squadra dovrebbe essere formata
da 56 programmaton, esclusvamente dedicati alle con-
versioni per Amiga e ST dei programmi Microprose per PC
sviluppati negli Stati Uniti, quali F-19 Stealth Fighter, F-15
Strike Eagle Il e M1-Tank Platoon. In effetti, F-19 Stealth
Fighter dovrebbe essere il primo gioco ad uscire dalla "
nea di conversione”, seguito in gennaio da F-19 per Amiga
e successivamente dalle versioni per ST.

Tutto cio significa che 1 wdeogiocaton potranno avere
tra le mani le versioni per Amiga e ST molto prima di quan-
to awiene attuaimente!

Ma, a detta di un portavoce della Microprose, la ragio-
ne che sta dietro a questa decisione di assumere program-
maton interni & un‘altra: la Microprose non vuole che il suo
prezioso codice sorgente per PC vada a finire a program-
maton estranei alla societa.

Intanto, mentre andiamo in stampa, ci & giunta notizia
che la Microprose é sul punto di firmare un accordo con la
casa di swiluppo Core Design per la produzione del seguito
di Rick Dangerous. Intitolato, con molta fantasia, Rick
Dangerous 2, il gioco vedra i nostro eroe alle prese con
alin enigmi e awenture nello spazio profondo. Dovrebbe
uscire in primavera o gid di .

http://speccy.altervista.org/




COPPA KICKOFF: ISTRUZIONI PER L'USO

n un freddo mattino di una domenica di Otto-

bre, grigio ed uggioso come tanti a Milano,
trentadue persone puntano la sveghia ad orari po-
co consueti per una giomata normalmente dedr
cata al riposo. La posta & importante: giocarsi la
qualificazione agli ottaw di finale del pnmo tomeo
semiufficiale di Kick-Off, organizzato in un clima
da massoneria da un noto negozio specializzato
in prodotti per Amiga.

KickOff, per chi non lo conoscesse (ma ne
esiste uno?), & uno splendido gioco di calcio sk
mulato prodotto dalla Anco, e non occorre dire di
pill. L'ambiente & teso ed i partecipanti, arrivati
alla spicciolata dalle dieci del mattino in poi, pos-
sono faciimente distinguersi dai curiosi per uno
strano fagotto seminascosto tra le pieghe dei
cappotti. Contiene |'arma, il joystick di casa, quet
lo con cui si @ soliti strapazzare oramai abituak
mente il povero awersario computenzzato. Ba
steranno le innumerevoli partite giocate nella tran-
quillits familiare ad avere ragione di un awversario
umano e sconosciuto in un ambiente freddo ed
ostile come guello di un negozio di computer? La
risposta la dara solo il campo.

Il tomeo si svolge sulla base di otto gnrom elr
minatori, disputati su una “partita “secca’ al me-
glio dei dieci minuti per tempo. Sedici qualificat
si contenderanno poi gli ottavi e cosi via fino alla
finale. C'& poco tempo per i preamboli, si comin-
cia subito a giocare. Si sfoderano di colpo gh
Speed King, i joystick della Konix che sembrano
nati in perfetta simbiosi con il gioco. Non & il jo-
ystick perd che conta, e lo si capisce subito.
Crollano alcuni degli idoli locali, I'emozione i tradi
sce. Non si contano le imprecazioni e le maledi-
zioni @ "quel maledetto portiere che prende gol da
futte le parti".| primi punteggi sono allarmanti: 10
a2 11a3, 13 20. Tra le persone c'é un po' di
preoccupazione, ma anche molta allegria e voglia
di divertirsi. Non si contano gh sfotto dispensati
impietosamente ai giocatori in difficolta. Si ride e
si scherza fino a guando non ti tocca di giocare.
Dopo, muso duro e mano pronta. Stranamente,
ma non & poi tanto strano, dei trentadue parteci
panti ne conto almeno una dozzina con le tempie
brizzolate, segno di una eta non propriamente v
deogamistica. Gli altri hanno una eta media che si
aggira sui sedici/diciotto anni. C'é un padre che
accompagna il figlio e fa il tifo pér lui mentre tra
gli iscritti figura anche un noto cantante: diavolo,
anche tu smanetti? | nomi delle squadre sono un
programma: si va dai postmoderni come Patatine
Palpitanti a quelli pils tradizionali come Airplanes,
Lancers, Jumpers. C'é anche chi non abbandona
la fede metallara (Anthrax, Dark Team) e chi cre-
de che ‘in hoc signo vinces' come | Soccer Su-
perstar. Ci vuole tutta una giomata per designare
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i magnifici sedici, ma c'é ancora qualche incertez-
2a sul nome dei favoriti.

Alle cinque del pomeriggio il primo round & fr
nito. Ci si rivede la domenica successiva, ma il ci-
ma non & pil quello, perché oggi, comungue va-
da, si finisce. |l rito si ripete, ma il nervosismo au-
menta. In mattinata si concludono gl ottavi, che
scremano ulteriormente il gruppo e fanno saltare,
tra lo stupore dei pil, tuth i favoriti ed i neni a
qualcun altro. Per i quarti ci si ritrova nel pomerig-
gio. Degli otto rimasti uno solo pud ringraziare la
fortuna: gli altri sono tutti forti.  L'aria & tesissi
ma. Altri venti minuti di combattimento designano
i semifinalisti: i LAMBRATE RAPERS se la vedono
con i SIRIOS e gh HALL OF FAME con i CRAZY
RUNNERS.Le semifinali sono abbastanza combat-
tute. | RAPERS mostrano un gioco tecnico e red-
ditizio ma fatalmente si scontrano con l'invalicabr
le muro difensivo dei SIRIOS, che alla fine la spun-
tano con un secco 9 a 4: niente da dire. L'altra &
sempre nelle mani dei CRAZY RUNNERS, che ne-
gli ultimi minuti pero’ rischiano una rimonta clamo-
rosa: & 8 a 6 per loro, e la finale assicurata.ll ter-
20 posto & conguistato dai RAPERS, con un pe-
rentorio 12 a 5 sugh HALL OF FAME. | coach sono
due trentenni: di ragazzini d'assalto ne hanno
messi ia fila parecchi per arrivare fino a fi.

La finale & disputata da due giocatori che
sembrano I'uno la copia dell'altro: sono due ra-
gazzi sui diciott'anni, uno un po’ schizzato e l'altro
apparentemente pill tranquillo. Praticano ambe-
due il medesimo tipo di gioco: 5-3-2, difesa fortis-
sima con sistematica distruzione degli attacchi
awversari, ‘palla lunga e pedalare” senza mai stop-
pare la palla e controllo molto accurato del gioca-
tore. Trapattoni ha insegnato qualcosa anche qui.
La partita si gioca su un teso filo di equilibrio. Alla
fine dei venti minuti canonici & 6 a 6. Si giocano i
supplementari di cinque minuti per tempo, che i
SIRIOS si aggiudicano con un risicato 5 a 4. E fini-
ta e tutti a casa, Non si contano | commenti degh
sconfitti nei tumni precedenti: "se avessi potuto r
giocarla...", "io ero moito pill forte...", "hanno avu-
to solo fortuna...".Si sbaghiano, perché probabil
mente non hanno mai giocato nemmeno un tor-
neo di briscola. Ha vinto il pid forte, perché per
vincere un torneo ci vuole certamente un po’ di
fortuna, ma bisogna anche essere bravi e soprat-
tutto avere un equilibrio nervoso ben diverso da
quello richiesto dal salotto di casa propria. La fo-
to di gruppo con premi & trofei in evidenza chiude
comungue in bellezza una manifestazione che ha
avuto un indubbio successo e che merita di esse-
re riproposta, magari anche a livello cittadino se
non addirittura regionale. A proposito, KAPPA ave-
va anche un suo rappresentante in gioco, che sig
conguistato il dintto a partecipare dopo avere
strapazzato tutta la re-
dazione. Beh, un terzo
posto e alcuni gol da
manuale sono un risul
tato tutt'altro che d-
sprezzabile...

ifs
|
H
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1 TRUCCHI DEL TORNEO

E LA FILOSOFIA GIOCO.

E dura ammetterio ma sembra che in una partita
uno dei due portieri, a caso, sia sempre pill scar-
s0 dell'altro. Il fatto & che inspiegabilmente c'é n'é
sempre uno che prende un sacco di gol con tin
da lontano: chiamatela casualita....

Gli arbitri da temere: E. Boylan e S.
Screetch. Ogni fallo & un cartelino che vola....

Molti i gol fatti con tini in diagonale, masoln
con una esecuzione impeccabile. Il tiro in diago-
nale & efficace solo se effettuato in corsa. Se arri-
vate da una fascia laterale, per tirare dovete ab-
bandonare la palla e riprenderla quando avete
tambiato direzione, oppure tentare un tiro diretto
cambiando repentinamente la direzione del jo-
ystick. |l risultato dell'azione, se non & portata a
termine in modo pill che perfetto, & sovente delu-
dente.

Un'azione alternativa alla solita corsa in ver-
ticale dopo il calcio di inizio richiede abilita ma da
buoni frutti. In 4-4-2 passate al giocatore che vi
sta a fianco. Da questo passate a quello che gl
sta dietro. Fate fare a questultimo un tiro in cor-
sa. |l vostro centravanti stara correndo verso I'a
rea awersaria. La difesa del contendente restera
sorpresa. Raccogiiete fa palla con il ceniravanti e
tirateTE gol.

Il *freddo” & capace di fare una cosa mirabile.
Arriva in area, si ferma con la palla al piede, ri-
prende |'azione con un cambio di direzione e tira.
Nell'80% dei casi @ sufficiente per ingannare il
portiere.

Le formazioni pill impiegate sono risultate fa
442 e la 424, con qualche eccezione sulla 53
2, che poi si & rivelata vincente. La 5-3-2 ha un
vantaggio fondamentale: cinque vomini in difesa
sono in grado di disimpegnare la squadra anche
nei momenti pill critici, e francamente questa si &
rivelata una delle armi vincenti.

L'azione sicura con la 4-4-2 richiede concen-
trazione e freddezza. Recuperata la palla in difesa
lanciate un uomo sulle fasce. Portatelo avanti drit-
to sino al limite esterno dell'area di rigore. Ferma-
tevi. Passate in diagonale. il portiere awversario si
fara ingannare. Prendete |a palla con il centravan-
ti, andate avanti sino ad inquadrare la porta, rad-
drizzate ed & sempre gol.

LA SCHEDA DEL VINCITORE
Squadra: SIRIOS

Coach: Alessandro Bianchi

Formazione: 532

Joystick: Speed King

Computer: Amiga 500

Eta: 18 anni

Professione: Impiegato

Numero di partite a Kick-Off nell'uitimo
mese: 50

Videogioco preferito: Kick-Off (banale, ndr.]
Riviste preferite: Kappa (bonta sua, ndr)

The Games Machine

Ultimo LP acquistato: Depeche Mode - 101
Ultimo film visto [non a luci rosse): Rocky IV
Attrice preferita (come sopra): Serena Grandi
L'hobby oltre il computer: Il calcio (quello vero)
La passione: Le ragazze
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a presentazione ufficiale del-
Llaﬁeuasécunusaconii
meeting organizzato a Bolo-
gna alla fine di ottobre dalla neonata
software house con i suoi program-
matori. Erano presenti 30 giovani
esperti di computer provenienti da tut-
ta falia. Chi specializzato in musica,
chi in grafica, chi nel linguaggio mac-
china del C64, chi dellAmiga. Tuth
molto giovani, di un'etd compresa tra
1 18 e 1 22 anni e tutti autodidatti, con
una preparazione formatasi per curio-
sita e passione sul computer di casa.
Maestro di cenmonie & stato il
presidente della Genias, Riccardo
Anioth, ex socio di Francesco Carla
nella Simulmondo ed ora intenzionato
a seguire una strada autonoma. ‘La
separazione con Francesco é stata
senza polemica o litigi - spiega Ariotti
- rimaniamo buoni amici solo che ad
un certo punto ho sentito il bisogno di
fare cose mie". Figho del titolare della
ftahideo, uno dei distnbutori di so-
ftware piu organizzati per il sud ltalia,
Riccardo ci tiene a non voler essere
confuso con il marchio ltalvideo. La
Genias vuole diventare un punto di r-
ferimento per chi ha un'idea o delle
capacita e non riesce a sfruttarle. La
nostra organizzazione @ in grado di
garantire lo sviluppo e la produzione
di una qualsiasi idea e spero di riusck
re a far distribuire | miei prodotti dai
van distributori itakiani. Inoltre ho buo-
ni contatti con le software house este-
re e gquindi non trascureremo anche la
possibilita di esportare | nostn gio-
chi”.
| giochi defla Genias saranno vari
e comprenderanng simulazioni sport-
ve, spara e fuggi e awenture. 'E no-
stro interesse - precisa sempre Ric-
cardo Ariotti - creare quaicosa che

La Tezezon

In Italia qualcosa si muove davvero. E dopo i successi
della Simulmondo, sempre a Bologna, nasce una nuova
esperienza di software house made in Italy. K non si & la-

sciata sfuggire I'occasione ed ha partecipato alla presen-
tazione ufficiale della Genias conoscendo molti giovani

programmatori e scoprendo che un "vecchio” marpione

come 2703 ha deciso di abbandonare la pirateria e pro-

nate per le vane squadre e la visione
in soggettiva per rigor e punizioni.
C'e la possibilita di giocare il tomeo
con le 24 squadre partecipanti ai
mondiale con un massimo di 8 gioca
tori. I gioco avra un sonoro a 4 voci
amncchito da “effett tifo".

A World Cup 90 per C64 hanno
lavorato da Giugno van Del Duca e
Antonio Miscellaneo di Belluno. Da 6
anni hanno il C64 e dopo alcuni sem-
plici giochi per varie nviste in edicola
questo & il pnmo lavoro impegnativo
a cui si dedicano. *Abbiamo voluto fa-
re un gioco del calcio molto veloce
che ricorda pils uno spara e fuggi an-
che se non abbiamo trascurato ele
menti di tattica come quelli di Emylin
Hughes" spiegano Antonio e hvan, il
primo  programmatore, i secondo
amante degli Rpg stile Ultima ed
esperto di musica. Di World Cup 90 &
in preparazione la versione per Amiga
affidata alle sapienti tecniche dei fra-
telli Dardan e si annuncia molto inte-
ressante e fedele alla manifestazione

soddishi I'acquirente e molto probabil
mente inseriremo gadget, e stiamo
progettando un gioco con un joystick
speciale”.

UN CALCIO E UN'AVVENTURA

Al meeting sono stati presentati
anche i primi giochi. Si tratta di un
calcio e di un'awentura. World Cup
90 uscira per Natale nella versione
64 e promette di essere molto com-
pleto con 5 tipi differenti di tiro, falli,
espulsioni, varie tattiche predetermi
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i di My

reale con i gironi, le fasi finali e i 12
stadi. Questa versione mantiene tutte
le caratteristiche della versione Cb4
ma sara piu sofisticata sfruttando al
massimo le caratteristiche dellAmiga.
| fratelh Dardan stanno studiando un
sistema per consentire a due giocato-
ni di controllare la stessa squadra.

Il secondo gioco uscira sempre
per Natale nella versione per Amiga e
sara un'awentura grafica realizzata
da un pool di programmatori della
Versilia intitolata Mystere. Gianluca

World Cup 90 per Amiga: sara veramente cosi bello?

Orofino musicista e Gabriele Gabneli
programmatore, sono amanti delle
storie fantasy e hanno voluto ambien-
tare la loro storia nei dintorni del lago
di Lochness ai tempi nostri. L aventu-
ra ha 60 ambienti diversi ed utilizza
49 immagini ed un parser che inter-
preta fino a 20 comandi sulla stessa
linea. La stona inizia con un testamen-
to: un vecchio zio miliardario vi lascia
tutti i suoi averi a patto che riusciate
a ritrovare un quadro nel castello di
Lochness che raffigura il mostro, In
Mystere non ci 50n0 personaggi ma
I'ntreccio @ molto impegnativo con
parole magiche, oggetti. L'avwentura
& accompagnata da 5 melodie diffe-
renti e sara su due dischi. Molto bella
& anche la schermata di presentazio-
ne realizzata da Lorenzo Ranuzzi, gra-
fico di Bologna.

LA SORPRESA Di 2703

Ma la notizia pil clamorosa é la colla-
borazione con la Genias di 2703 e

to noti nel settore, due che, nel bene

USCITE PREVISTE

WORLD CUP 90 calcio Co4 NATALE
MYSTERE adventure AMIGA  NATALE
WORLD CUP 90 calcio AMIGA  MARZD
MYSTERE adventure Ce4 MARZO

SIMULAZIONE SPORTIVA PRIMAVERA

DRAGON'S KINGDOM C64 e AMIGA SHOOT 'EM UP

AMIGA, Co4 SHOOT EM UP

| programmi avranno un costo di 39000 fire massimo 49000 lire
per i 16-bit e 18000 e 25000 lire per gfi 8-bit

ANTEPRIME
Obi One Kenobi, due personagg mok

e nel male, hanno fatto la storia dei v
deogiochi in talia. Dietro queste sigle
che hanno ‘marchiato” il software
“sprotetto degh ultimi anni ci sono due
studenti di informatica che hanno de-
ciso di abbandonare quella che a sen-
tir loro @ stata una passione e quindi
usare tutta l'esperienza accumulata
nel sproteggere centinaia di giochi
nefla realizzazione di un wideogioco.
Con la Genias collaboreranno anche
nello sviluppare alcune protezioni per i
programmi. "Siamo stufi di sentirci di
re che non sappiam fare altro che i pi
rati - ¢i dice Norbert Lommer, tede-
sco di nascita ma che parla I' italiano

meglio di Schnellinger - e quindi vo-
ghamo dimostrare quello che sappia-
mo fare. Daltronde & cosa nota che i
miglhori programmatori esteri si sono
formati sulla piratenia”. In preparazio-
ne c'é un gioco a piattaforme a cin-
gue livelli in stile New Zealand Story
con protagonista un cubetto di ghiac-
cio che deve raggiungere velocemen-
te la ghiacciaia per non sciogliersi. Lo
scormmento su due piani & molto velo-
ce e Norbert e Roberto La Ragione
assicurano che i personaggi e i vari
nemici saranno mofto simpatici.

Questo & tutto anche se in cantie-
re ci sono altri giochi: una simulazione
sportiva top secret e degli spara e
fuggi realizzati da programmatori di
Roma. Non wi resta che nmanere in
sintonia con K per conoscere tutte le
novita dei pionieri del software realiz-
zato in Itaka.
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LA TALPA VOLA A SAN FRANCISCO E TORNA INDIETRO CON UNA VALIGIA CARICA DI GIOCHI

| successo che Tetris sta riscuotendo ne-

gli Stati Uniti ha dellincredibile. Quando &

uscito in Europa la cnitica I'aveva accla-
mato a gran voce, negh uffici andava forte
ma non ha mai venduto molto. Gii amencani,
invece, lo trovano un gioco fantastico e fanno
di tutto per averio.

Quando sono andato a Chicago, sull'auto-
bus ho incontrato un tizio che, non appena ha
sentito che lavoravo nel campo del diverti

mai giocato il gioco che stava facendo “andar
fuori di testa’ tutti i suoi colleghi in ufficio:
Tetri

Entrando in un negozio, ho wisto che il

Alla fiera dei coin-op mi hanno detto che il
coinop di Tetris ha venduto circa 24.000 uni-
ta. A 600- 800 dollari 'uno, cribbio, & una for-

Sicuramente gli scettici diranno che un
mmmmdmm
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mento elettronico, mi ha chiesto se avevo -

pozzo, e figure si muovono verso il centro
dello schermo, e lo scopo del gioco rimane
sempre quelio di utiizzarle per realizzare del
le linee continue, che poi scompaiono, ecc.,

Bcc.

Perdete se tutte le pareti del pozzo risuk
tano bloccate - il che si verifica quando una fi-
gura, o parte di essa, non tocca completa-
mente il fondo.

Abbastanza semplice, Welltris non & sol
tanto un grande gioco, & una bombal Devo
confidarvi che ero bravissimo a giocare Te-
tris, ma quando ho provato questo, alla Spe-
ctrum Holobyte, mi hanno dovuto portare via
a forza mentre scaiciavo gridando: “Ancora
una, una softanto, e poi smetto”.

Non c'é dubbio che anche se non ha pil
alle spalle un colosso come la Maxwell Com-
munications, Welltris sara un successone e la
cosa non potra che andare a tutto vantaggio
della Spectrum Holobyte. E, forse, il mese
prossimo anche Pasytov potra festeggiare la
sua “perestroika’ con un ricco bonus in busta
paga. Mi chiedo solo chi comprera i diritti per
pubblicare Welitris qui in Europa, ma chiungue
sia spero proprio che si sbright!

'UN PC PER
GIOCARE

Forse non lo sapevate, ma probabdmente 'home
computer mighore per giocare il PC. Prima che t
riate fuori i coltelli, mi converra aggiungere che il PC
n questione & un modello 386 con scheda VGA. Ve
locissimo, con 256 colori e 24 megabyte di memeo-

Un gioco come Simcity fa venire voglia a
tutti di possedere un PC 386.

nia, il 386, non teme rivali, soprattutto se collegato
ad una scheda musicale Roland. Datemi quaiche mi
lioncino e corro subito a comprario.
Non ¢'& dubbio, comunque, che il PC viene final
mente preso in considerazione come macchinagio- i
co sia in America che in Europa. Negh USA, infatti, i
software per PC @ riuscito a conquistarsi oltre la me-
ta della fetta di mercato non invasa dalla Nintendo,
seguito a molta distanza da quello per ST e ancora |
di pii da quello per Amiga. Ad ogni modo, sembra
che anche in Europa gh utenti del PC stiano facendo-
si sentire ed effettivamente hanno a disposizione de-
gl ottimi giochi.
Primo fra tutti il gioco che attualmente sta fa-
cendo furore negh Stati Uniti: Sim City. Acclamato
dalla stampa europea immediatamente dopo ['acqui
sto dei diritti di distribuzione da parte della Infogra
mes, Sim City & un vero e propno fenomeno fra i gio-
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catori americani, e le sue vendite stanno facendo la
felicita del signor Braun, il proprietario defla Maxis
Software.

Come Tetns, Sim City era stato nftato da pa-
recchie case di software prima che il suo autore,
Will Wright (che per completarlo aveva addirittura la-
sciato la Bronderbund) trovasse nella Maxis un inter-
locutore interessato. Adesso il gioco ncevendo il
massimo riconoscimento dei nostri giomi: la Ninten-
do sta comprando i diritti per poterlo pubblicare suk
la sua console. Le informazioni sui soldi che passe-
rano di mano in questo affare sono, owiamente,
confidenziah, ma v garantisco che ci potreste cam-
pare benissimo per un bel po’ di tempo. Com'é stra-
na la vita, perd. Pensate che una voita Sim City era
stato rifiutato proprio perché gudicato incompatibs-
le ad essere convertito per la console Nintendo!

Un'altro gioco destinato a diventare un “must’
per gh utenti del PC & Dungeon Master, la cui realiz-
zazione & ormai in fase di collaudo. identico alle al
fre versioni, se non mighore, questa per il PC do-
vrebbe ricompensare IFTL della fatica compiuta,
conquistando [intera platea dei nuowi utent. Anzi,
c'é da pensare che armvera perfino a far notizia sul
telegiomnale delle 8 - per aver provocato fra le azien-
de che utilizzano i PC un calo di produttvita pib alto
di quello causato dal virus del venerdi 13!

Oitre a questi pezzi da 90, sulla scena del PC
arrivera anche un gioco che, se non altro, potra ser-
vire a scaricare I'aggressivita accumulata durante il
giomo. Budokan della EA, infatt, offre la possibilita
di cimentarsi, in modo pit autentico del solito, in di-
verse arti marziah, come Karate, Kendo, Bo, o Nun-
chuku, con il rischio poi di venir sconfith da “cattv™
che si sono specializzati in altre discipline, come
Ninjitsu.
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LA LEVEL 9 DIVENTA "ENORME"

Al recente PC Show, i prodi
avventurieri della Level 9
hanno provocato lo scompi-
glio annunciando che dopo
Scapeghost non avrebbero
mai pil realizzato un gioco
d'avventura. D'ora in avanti,
infatti, La Level 9 si dedi-
chera esclusivamente agl
RPG grazie ad un nuovo si-
stema di sviluppo/sistema
autore, denominato H.U.G.E
("huge” in inglese significa
enorme).

La casa di software di
Southampton ha sostenuto
una mole di lavoro enorme per portare a
termine lo sviluppo di questo sistema, da 7
a 10 anni vomo di programmazione, a se-
conda della persona con cui state parlando
e di quanto ha bevuto, ma vi assicuro che
ne & valsa la pena, perché i risultati sono
stupefacenti.

La Level 9 ha aggirato il problema di
dover scrivere i giochi in un linguaggio di-
verso per ogni tipo di computer, sviluppan-
do un'unico linguaggio evoluto per pro-
grammare qualsiasi tipo di gioco e un com-
pilatore per ciascuna macchina.

Questo significa che se, ad esempio, si
modifica una sequenza animata sull'ST -
prendendo e traducendo direttamente i dati
di modifica su un IBM o su un‘Amiga - la
stessa modifica funzionera all'istante an-
che sulle altre macchine. E questo, per gl

Con HUGE, i giochi della Level 9 fanno
un bel salto di qualita grafico.

S
Level 9 - abbandona l'avventura ma con-
serva la tipica eccentricita inglese...

sviluppatori di software, equivale ad avere
trovato la "pietra filosofale™.

Per di pid, la Level 9 sostiene che il si-
stema supera quasi tutti i normali metodi di
programmazione di giochi anche per guan-
to riguarda il numero e la velocita delle se-
guenze animate che consente di realizzare
- &, a quanto sembra, se ¢'é bisogno di ve-
locita extra, si possono inserire segmenti di
codice nella struttura del programma senza
alcun problema.

Non c'é da meravigliarsi se grosse so-
cieta, come la Ci e, si di
particolarmente interessate a H.U.G. E e
alla stessa Level 9, visto che questa ha in
pani giochi, cor W, e nuove licen-
ze. Ma ne riparleremo, "enormemente”, nei
prossimi numeri. Non perdeteli.

Ah, la vita di un gentiluomo inglese all'estero...
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per il tug AMIGA A e
i SOFTWARK ORIGINALE distribuito in esclusiva G2
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NATALE

VINCENTI
& PIAZZATI

La guida completa ai principali gioéhl della stagione natalizia

vere un'‘idea di chi sara il vincitore dell'an-

nuale gran premio delle vendite di Natale

& cosa difficile, ma una cosa & certa gia
fin d'ora: sara un gioco di guida.

In pole postion troviamo la Ocean, prima
classificata I'anno scorso grazie a Op Wolf e Ro-
bocop, con la conversione di Chase H( della Tar
to ma, sicuramente, Power Drift della Sega sara
un awersano duro soprattutto grazie alla campa-
gna promozionale dell' Activision (in Italia la ver-
sione per Amiga sara venduta al prezzo promo-
zionale di 25000 lire per due dischi).

In terza posizione sulla grigha di partenza c'é
un‘altra conversione, Hard Drivin della Domark.
(Owviamente questi non sono tutti i giochi in gara;
bisogna segnalare un paio di altni titoli come
Stunt Car o Vette che presto sara disponibile per
1 vari formati - senza dimenticare gli ottimi Cont-
nental Circus e Turbo Out Run. In corsa ci sono
anche altri giochi su licenza come gh splendidi
Minja Warniors e The Untouchables. Ma K & sicu-
ra che il pit venduto di tutti avra le ruote.

Abbiamo diviso i concorrenti in Favoriti, Se-
conda Fila, Sorprese e Non Qualificati. Non fate
acquisti prima di avere letto la nostra guida e fa-
tela leggere anche al vostro mighor amico, alla fi
danzata, alla mamma e al papa e magari a paren-
ti van ed eventuali, prima che vadano a fare le
compere di Natale.

Chase HQ

Ocean

In Chase HQ della Taito il giocatore si trova
al volante di una Porsche della polizia in bor-
ghese. Il gioco & chiaramente ispirato a Mia-
mi Vice: dovete combattere | cniminali per le
vie cittadine e sull'autostrada sparandogli at-
traverso il tettuccio apribile dell'auto. Il quar-
tier generale vi assegna missioni del tipo Ik
berare la bella di turno rapita dai malvagi e vi
tiene costantemente informati, inviandowi
messaggi mentre scorrazzate per le strade
cercando di inquadrare 1| balordi nel mirino.

La scenografia da guardie e ladr rende
ancora pio varia la caratteristica principale
del gioco: le corse a tutto gas con la Por-
sche.

In Chase HQ (il coin-op) non c'é nulla di tanto
complesso da fare pensare che ‘non
rusciranno mai a portario su  home
computer”. Convertirlo per i van sistemi non

dovrebbe costituire un grosso problema per
gli esperti programmaton della Ocean, anche
se non sono particolarmente conosciuti per
le simulazioni di guida.

Il lavoro che abbiamo wisto finora sembra
essere ottimo - nella versione Spectrum é da
segnalare la splendida grafica e la velocita.
Siamo pronti a scommettere che Chase HQ
si piazzera al pnmo posto e, come & accadu-
to I'anno scorso, almeno altri due giochi del
la Ocean arriveranno tra i primi dieci.

Power Drift

Ancora una volta I'Activision scommette tutte
le sue carte nella conversione di un mitico gio-
co della Sega. Quando I'abbiamo wisto nelle sa-
le giochi l'estate scorsa, ci @ sembrato un mo-
stro: una delle cabine pill grosse che avessimo
mai visto anche se la sua grandezza non era
proporzionale alla sua giocabilita. Bisognava
fare pratica, ma a quel prezzo era un po' di
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spendioso farme. Un vero peccato, perché il
gioco, di per se & ottimo, con una prospettiva
davvero realistica, contrariamente ai semplici
sfondi alla Out Run.

Nel gioco siete al volante di un bolide dalle
gomme massicce, con una visione dal basso
della pista e dei box e dovete gareggiare con
tro undici altri fanatici della velocita. Ci sono
cingue percorsi, ciascuno con cinque diversi
circuiti. Le emozioni pi forti si hanno in curva
e sulle rampe, con l'auto che sobbalza e slitta
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quando ricade. Nelle salite e nelle discese si
ha dawvero l'impressione di sentire i cavalli na-
scosti dentro al cofano.

Le conversioni, in particolare quelle per ghi
B-bit come nel caso di Chase HQ, sono di buon
livello. A pagina 52 troverete la recensione del
le versioni Amiga e Cb4.

Anche se K ha scommesso su Chase HQ, cir-
colano voci che I'Activision superera la casa di
Manchester.

Questo significa che la qualita delle con-
versioni non ha nulla a che vedere con le vendi
te di Natale, Out Run insegna. Misteri e

“potenza del mercato!

Hard Drivin

Domark
Per Natale, la Domark punta sulla conversio-
ne di Hard Drivin dell'Atari. Nelle sale giochi
& stato un successone (ce n'é in giro ancora
un sacco), cosa che non si pud dire per Po-
wer Drift.

Apparso nelle sale giochi la primavera
scorsa, Hard Drivin & stato un rivoluzionario
approccio alle corse su coin-op. Hard Drivin
& pil una simulazione di guida che un gioco
di guida, con l'auto che reagisce come se
fosse vera; per esempio perderete il control
lo del volante se tentate di prendere una cur-
va stretta troppo velocemente. C'é molto da
divertirsi comungue e c'é anche da gareg-
giare con altre auto che possono doppiare
oppure “toccare” l'auto dello sfortunato pi
lota.

La caratteristica pit piacevole é il circur
to con Tanello della morte’. Bisogna dare
realmente tutto gas per ottenere |'accelera-
zione sufficiente a fare compiere all'auto il gi-
ro di 360 gradi. In Hard Drivin la grafica é si
mile a giochi da casa come Starglider Il o
Carrier Command, pil che a quella di un
coinop. Cid promette bene per le conversio-
mi, specie per i 16-bit. Come in tutti i giochi
di tipo semi-3D, gira bene anche sullo Spe-
ctrum, per quanto abbiamo potuto vedere fi-
no ad ora. Il percorso con la Speed Track, i
ponti, le rampe e il giro della morte & gioca-
bilissimo. Molto pia stimolante di Chase HQ
e, anche se meno vasto, di Power Drift.

Operation Thunderbolt

Ocean

Il seguito di Operation Wolf - in realta, quasi lo
stesso gioco. Sparate con 'Uzi a tutto cid che
si muove per salvare gli ostaggi e fuggire via in
aereo. La Taito ha aggiunto un mitra in piu al
mobile, per permettere a due giocatori di spa-
rare contemporaneamente e anche alcune se-
quenze in 3D, mentre vi spostate attraverso lo
schermo a bordo dei veicoli blindati. Ci sono
pill livelli che nella prima versione: vi spostere-
te da una strada ad una casa, attraverserete
un accampamento militare, un aeroporto e fi-
nalmente raggiungerete I'aereo dirottato con a
bordo gl ostaggi. Il vostro compito é di colpire
| terroristi senza ferire i passeggeri o il pilota.
Come seguito di Operation Wolf, che ha avuto
un successo strepitoso, Operation Thunder-
bolt pud contare su un esercito di appassionati
che aspetta solo di fare un altro giro al poligo-
no di tiro.

Le conversioni sono identiche all'oniginale e i
programmatori hanno utiizzato, miglorandole,
le routine gia sviluppate per il primo gioco. Del-
le buone conversioni per tutti i sistemi ne fanno
un buon concorrente da seconda fila.
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Galaxy Force
Activision

Un altro cabinato dell'epoca “pensa alla gran-
de” della Sega. | mostro ad otto zampe r-
cordava, pil un modulo di allunaggio che un
coinop. Completo di altoparlanti potentissimi
e di seggiolino idraulico, le macchine di GF,
lanciato I'estate scorsa, costavano parec-
chio: ecco perché lo trovate solo nelle sale
giochi piti grandi.

L'Activision ha suscitd parecchie perples-
sita tra gli appassionati degli arcade guando
annuncio di avere acquistato la licenza per le
versioni da casa. L'idea & di fare a pezzi gli
alieni, andandovene in giro in uno dei cinque
tipi di navi spaziali che avete a disposizione.
La grafica del coin-op & stupenda. Pill veloce
di Afterburner e con sfondi molto pid detta-
gliati. Potete volare sotto e sopra i vari og-
getti, distruggendo tutto con l'ampia scelta
di armamenti. Ciascun livello & diviso in due
sezioni, la prima a cielo aperto, la seconda
nella caverna dove c'é la base nemica. La
vostra nave va rifornita dagli scudi di energia
che dovete riempire agganciando i raggi vet-
tori sul percorso.

L’Activision sta lavorando duro per la conver-
sione. Per quanto riguarda le vendite & la li-
cenza é di un titolo atteso e verra promosso
in modo massiccio dall'Activision e vendera
comungue, a prescindere da quello che ne
pensa K, o chiungue altro.

Cabal
Ocean

Uno sparatutto militare in 3D sul genere di Op
Wolf, ma qui controllate un vero e proprio com-
mando invece di hmitann a spostare il mirino
sullo schermo. Alla fine di ogni livello troverete
una gigante cannoniera, un carro armato ed un
sottomarino. Il gioco ha reso bene alla Capcom
nelle sale giochi e la conversione dovrebbe
dare alla Ocean gh stessi risultati anche perché
l'originale & piuttosto lineare; inoltre, la Ocean
dovrebbe potersi servire di routine gia es-
stenti.

Toobin
Domark

Potrebbe sorprendere parecchia gente. Non ha
avuto un grosso successo nelle sale giochi, ma
si e fatto uno stuolo di fedeli seguaci che lo
adorano. Come Bubble Bobble & molto carino
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ed appassionante.

E un altro coinop Atari,
nel quale il giocatore deve
percorrere vari percorsi lun-
go le rapide in una camera
daria di pneumatico, o
“toob”, come vengono chia-
mate negli USA, da cui il no-
me. Da tenere d'occhio.

Ninja Warriors
Virgin

Dopo la tristemente famosa
conversione riuscita malissi-
mo di quel picchiaduro di no-
me Double Dragon del Nata-
le scorso, la Virgin si riscatta con Ninja War-
riors, molto probabimente la migliore conver-
sione di un picchiaduro mai realizzata. Hanno
fatto miracoli con un sistema che, sui 16-bit, si
mula addirittura i tre schermi del coinop della
Taito. E splendido e giocabilissimo. In Ninja
Warriors, che nell'estate dell'88 ha spopolato
nelle sale giochi, si combatte contro tutta una
serie di avversari, animali e umani, civili e mili-
tari. In seconda fila, ma con ottime possibilita.
La recensione sul numero di Gennaio.

Bat Man - The Movie
Ocean

Il Bat-delirio arrivera fino a Natale? Non c'é ra-
gione per pensare il contrario, specie con le
nonne e le fidanzate che vi fanno i regali.

La conversione & incentrata sulle sequenze
pil eccitanti del film, come la corsa per le stra-
de di Gotham City sulla Batmobile, l'irruzione
nella fabbrica/tana del Jolly e l'esplosione dei
palloni contenenti il gas tossico, che Batman
deve distrugge attraversandoli, in una scena
alla Guerre Stellari, con il Bat-Jet.

Queste prove fanno di Batman un gioco
imo. Potrebbe diventare
il numero uno. Santi soidoni!!

mult: to spassc i

Stunt Car Racer
Microprose

Il capolavoro di Geof Crammond |'abbiamo re-
censito con entusiasmo nella versione ST. La
conversione per C64 & appena armvata in reda
zigne e possiamo anticiparvi che é straording
ria. Con le altre versioni (Amiga, Spectrum e
PC) che sembrano dello stesso livello, questo
gloco cosi innovativo potrebbe addirittura man-
dare fuon pista qualche “favonto®. Stunt Car rie-
sce a combinare una grafica
a poligoni pieni con elementi
classici di corse su ponti e
rampe in grado di compete-
re con quelle di Hard Drivin
ma in redazione pensiamo
sia pil divertente. E qualco-
sa di pi di una sfida ed &
per questo che dovrebbero
esistere le simulazioni di gur
da. C'¢ bisogno di altro, ok
tre che di una guida veloce.
E la miglior sfida alle megar
cenze, tanto pubblicizzate.
Per tutti gli appassionati del-
la welocita diventera presto

SPECIALE

un classico come lo @ diventato Revs + e spe-
riamo che raggiunga il pnmo posto, anche se
sappiamo gia che non lo otterra mai. Per K, re-
sta IL gioco di guida, qualungue cosa accada
durante il Gran Premio di Natale.

Ghost Busters I
Activision

II film non & un capolavoro, e nemmeno ha avuto
molto successo dove & gia uscito. E stato eclis-
sato da roba tipo Arma Letale ll, dall'indomabile

Batman e da Star Trek V, anch'esso "dotato” di
una conversione per computer di cui si dice un
gran bene. A prima vista, il gioco & buono, ma
al momento di andare in stampa |'abbiamo gio-
cato poco e superficialmente. La grafica nella
versione Amiga & super e per |‘Activision & in ci
ma alla lista dei titoli da spingere, il che dovreb-
be assicurargli un buon piazzamento.

The Untouchables
Ocean

Sean Connery & tutto il film. Recitava un certo t-
po di poliziotto americano duro, senza compro-
messi, descritto al megho da Tom Wolfe ne Il fa-
Io delle Vanita come “uno sbirro irlandese che non
si tira indietro”. Nemmeno guesto sparatutto si t
ra indietro. Si basa su alcune delle scene d'azione
pit forti del film (la Ocean sta diventando proprio
brava a realizzarle) ed ha sei livelh. La combina-
zione tra l'azione a scornmento onzzontale e la
raffigurazione della Chicago degh anni ‘20 con
una grafica mozzafiato, lo rende un ottimo gioco
sul genere di Op Wolf. Potrebbe anche ottenere lo
stesso inaspettato successo di Robocop.

Turbo Outrun
U § Gold

Out Run ha avuto un tale successo nella ver-
sione coin-op che ne trovate ancora un sacco
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di esemplari nelle sale giochi, a due anni e
mezzo dal suo lancio. La versione Turbo ha so-
lo una grafica miglore, pil morbida con un pul
sante per una breve accelerazione turbo. La
principale casa di sviluppo della US Gold, la
Probe di Londra, & responsabile della qualita
della conversione. Un gioco dal nome impor-
tante, che senza dubbio a Natale riempira gh
scaffali dei negozi.

Ghouls and Ghosts
U S Gold

Questo coinop della Capcom é ideale da con-
vertire sugh home computer. Parecchie perso-
ne avevano gia notato che, sia Ghouls and
Ghosts, che il suo predecessore, Ghosts and
Goblins al momento della sua uscita, sarebbe-
ro dovuti essere dei giochi da casa. La versio-
ne per il Megadrive della Sega di Ghouls and
Ghosts si & gia guadagnata ottime recensioni
e non c'é ragione perché le conversioni dell'US
Gold non debbano meritarne altrettante sull ST
o sull' Amiga.

Siete un cavaliere senza macchia e senza
paura, vestito di un'armatura splendente che
deve salvare una principessa, raccogliendo
energia e uccidendo demoni, fantasmi e vari al-
tri ormbili esseri che tentano di impedirvelo. La
US Gold,questo Natale, non é tra i favoriti, per
la prima volta in quattro anni, ma Ghouls and
Ghosts dovrebbe essere un piazzato sicuro.

Shadow of the Beast
Psygnosis

Un'awwentura a scorrimento molto graziosa.
Per adesso & disponibile solo per Amiga. Diffi-
cile che possa piazzarsi con una sola versione.

Kick Off

Il calcip ha sempre successo e questa é la migliore
versione per i 16-bit. Per chi ce I'ha gia pud puntare
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iultlabtv now for the IBM, Tandy, and
bles. fuailable in 15t quartes

l for the Awiga and Macintosh.
failable in Epring of 1998 for the
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Star Trek V
Mindscape

Il mondo é pienc di Trekkies e con limminente uscita
del quinto film, il gioco dovrebbe presentare una di-
screta attrattiva come regalo di Natale. Non perdete-
vi il numero di Gennaio per la recensione...

Strider
US Gold

Eccellente conversione della recente awentura
dinamica della Capcom. Un K Gioco che ha ot-
tenuto riconoscimenti anche da altre riviste. A

Natale, pero, potrebbe essere gia dimenticata.

Myth
System 3

Un'ottima awventura dinamica dalla software
house di Last Ninja. Riuscira a rialzare le azioni
della System 3 tra i giocatori, dopo il fiasco di
Dominator?

M1 Tank

sul kit di Player Manager che completa il d 0
di Kick Off con elementi di tattica e strategia

Damocles
Novagen

Il seguito di Mercenary, assolutamente splendr
do. Disponibile solo su 16-bit (versione PC do-
po Natale), Damocles rilancia le quotazioni del
la grafica vettoriale solida in 3D. Un gioco sul
genere di Starglider ll, che gl appassionati dei
giochi difficili adoreranno. Aspettatevi recensio-
ni entusiastiche su tutte le riviste, K compresa.

Stupenda simulazione di carro armato. Per ora
sara disponibile solo su PC, quindi poche chan-
ces per la corsa di Natale

Vette
Spectrum Holobyte

Le sue chance sono limitate perché, per ora,
gira solo su PC, il che va a tutto vantaggio
delle conversioni di coinop da corsa. Siamo
sicuri che arrivera ai pnmi posh appena uscira
su ST e Amiga. Un'eccellente simulazione di
una corsa per le strade di San Francisco alla
guida della risposta amencana alla Ferrari:
una Corvette rossa fiammante.

Interphase
Image Works

Un'altra proposta in grafica vettoriale in 3D, dall'a-
spetto sconvolgente, specie a 16-bit. Un K-Gioco
sicuro anche se, forse, non é abbastanza com-
merciale per | primi 10 posti di Natale.

Fighter Bomber
Activision
Il K Gioco aeronautico dovrebbe girare bene in
tutte le versioni. F-14, F-15, F-16, MiG e un sac-

co di altri aerei da scegliere. Vendera bene pri-
ma e dopo Natale.

Rick Dangerous
Firebird

Senza dubbio il miglior gioco di piattoforme
dell'anno, ora disponibile in tutt i formati. Ri
marra negh alti posti della classifica, da adesso
fino a Natale.

Ultimate Golf
Gremlin

La Gremiin ce I'ha messa tutta e si vede. Po-
trebbe approffitare della mancanza di recenti
simulazioni golfistiche e piazzarsi in classifica
nei primi 10.

Altered Beast
Activision
Il popolare picchiaduro della Sega ha sprite
enormi e sonoro eccellente. Rischia perd di re-
stare vittima delle mode: i picchiaduro non harn-

no pill il successo di una volta anche se c'é
ancora chi li apprezza

Continental Circus

A suo tempo era un ottimo coinop di guida
della Taito ed ora é stata convertito dalla Vir-
gin anche se rischia di essere sorpassato da
altre conversioni.

Iron Lord
Ubisoft

Un gioco di ruolo strategico alla Cinemaware
atteso da molto tempo. Molto carino, ma non
abbastanza di moda da entrare in finale.

rasa
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Moonwalker

US Gold

‘Who's Bad'? Non il gioco di Michael Jackson, di
ce la US Gold, ma non lo ammetterebbero co-
mungue. O si? La campagna stampa sostenuta
dovrebbe spingere guesto gioco su licenza.

Storm Lord

Hewson

Un'awentura dinamica carina, con draghi e fa-
te. Grafica da fare girare la testa davanti alle
vetrine dei negozi...

Beach Volley

Ocean
“Galli* abbronzatissimi che giocano a pallavolo suk
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non si mettono a fare delle buone simulazioni,
invece di andare a caccia di giocatori da mette-
re in copertina?

Cribbage King

Mindscape
Secondo la pubblicita, il programma contiene i
piils potenti algoritmi mai scritti per il gioco del
Cribbage. Malto interessante.
222728821,

la spiaggia, mentre le loro “sfitinzie® stanno a
guardare. Gid! Anche in pieno inverno. Doppio gia!

Roadwars

Gazza's Super Soccer 16-Blitz

Come si fa a riproporre guesto megabrocco,
anche se a 15000 lire. Questo & un periodo
che induce ad essere teneri quindi bast dire

Empire
L'asso del Tottenham fa da ‘testimonial® per
quest'ultima proposta calcistica. Ma perché

SPECIALE

| che @ meglio augurarsi di non trovarlo sotto

l'albero.

Pictionary

Domark

Le versioni a 16-bit costano pil del gioco vero
ed & una cosa nidicola, se si considera che non
ne possiedono minimamente la giocabilita,
Un'altro bidone.

Lotus 12 3

Lotus Development Corporation
Manca la grafica, non & divertente, costa un
sacco di soldi e non girerda mai sul C64, sullo
Spectrum, né sull' Atari ST o sull Amiga. Passa-
temi il panettone, per favore..

by DH-dip

A

AMIGA non e’ solo gioco.

AMIGA e’ anche Desk Top Video, Desk Top
Graphics, Desk Top Publishing, CAD, Word
Processing, Musica.

AMIGA ¢’ altro ancora.

Telefonaci o vienici a trovare, potrai
scoprire possibilita’ molto interessanti.

- -

Digimail srl, Via Coronelli 10 - 20146 Milano.
Tel. 02/426559-427621 dalle 10 alle 19; fax 427768 24 ore.
Sala Dimostrazioni aperta al pubblico dalle 15 alle 17 dal Lunedi’ al Sabato.
Pagamenti rateali senza cambiali con finanziamenti di credito al consumo.
Vendiamo anche per corrispondenza.
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SESSO!

ORA CHE ABBIAMO ATTIRATO LA TUA ATTENZIONE, DAI UN'OCCHIATA
ALLE NOSTRE OFFERTE:

ATARI 520 STFM .. L. 599.000

AMIGA 500 L. 670.000
AMIGA 2000 . L. 1.495.000
STARIC10.. L 350.000

ESPANSIONE 1Mb PER AMIGA 500 L. 150.000
DISCHI 3.5" MARCATI L. 20.000 (10pz) L. 90.000 (50pz) L. 160.000 (100 p2)
DISCHI 3.5” BULK L. 15.000 (10pzy L. 70.000 (50pz) L. 130.000 (100 pz)

PREZZI IVA 19% ESCLUSA ™
-

PD

#o
M """"0-—-—_.. ESENZAHO VERONA

GRUMELLO
-
BO
CR @

VENDITA PER CORRISPONDENZA:

Per acquisti per corrispondenza, telefonare alla sede di Desenzano,
Tel. 030/9911767 (3 linee r.a.)

ECASITE

DESENZANO (BS), P.za Malvezzi 16, Tel. 030/9911767 - Telefax 030/9144880
VERONA, P.za S. Tomaso 10, Tel. 045/8010782 - Telefax 045/8010783
GRUMELLO (BG), Via Roma 61, Tel. 035/833097 - Telefax 035/833097
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Quando Eugene Lacey, ex-direttore di C+VG ed ora inviato di ACE,
e andato a far visita a David Braben nel suo rifugio a Cambridge,
si aspettava di scoprire tutto su Elite Due. Ma il piu autorevole pro-
grammatore d'Inghilterra lo ha sorpreso offrendogli molto di piu:
alcune irresistibili - ed inaspettate - opinioni sulle prospettive della

tecnologia dei giochi.

uando il co-autore di Elite, David Braben,
e a corto di idee, gl basta uscire sul
balcone del suo elegante appartamento

a Cambridge e spaziare con lo sguardo sul panora-
ma fino al Magdalene College. Proprio sotto la sua
finestra, studenti e turisti vanno e vengona in cont-
nuazione, e spesso le loro voci giungono a portata
dorecchio. 'E incredibile’, nota Dawd, “il numero di

ubriachi che si mettono a cantare Just One Comnet- |

to." ()

L'attico e ['Audi Quattro parcheggiata nel gara-
ge sono il frutto del successo di Elite e Virus. Come
¢l 5i poteva aspettare, data la sua personalita tran-
quilla e modesta, Braben ha investito i soldi ricavab
dai suoi giochi di successo nell'acquisto di un luogo
in cui lavorare. Non ci sono Ferrari né vestiti di Paul
Smith: solo una bella casa in cui vivere e lavorare - il
che & precisamente ci6 che David Braben sta facen-
do da un anno e mezzo, impegnato nella program-
mazione di Elite Il

BRABEN E BELL
Nonostante sul cartellino, accanto al campanelio, si
legga "Braben and Bell’, lan Bell, il vecchio co-nquili-

no di Braben, nonché co-autore di Elite, non & pit im- |

pegnato nella realizzazione di Elite N, “Iniziammo a
progettare Elite Il nel 1984, mentre frequentavamo
ancora l'universita. lan Bell aveva scritto un linguag-
gio interpretativo per programmarlo, ma fummo co-
stretti ad interrompere tutto. Dopo un anno decidem-
mao di nnunciare. |l progetto di Elite Il era troppo am-
bizioso. Girava, ma troppo lentamente. Mon faceva
cio che volevamo. Lo programmavamo sul BBC e
dopo molte discussioni decidemmo che era stupido
progettare un gioco che potesse essere realizzato
su un Bbit. Successivamente lan Bell abbandond il
progetto.”

La famosa collaborazione Braben,/Bell si conclu
se cosi amichevolmente ed Elite f venne archiviato
fino alla primavera del 1987, quando David Braben
decise di resuscitario appena terminata la program-
mazione di Virus. Non cominciate gia a fremere. Il
gioco nichiedera almeno un altro anno di lavoro pre
ma di essere completato, e probabilmente apparira
nei negozi verso il Natale del 1990

‘Il gioco & progettato in modo da essere la logr
ca continuazione di Efite, ed incorpora un mucchio di
idee che in Elite non poterono essere incluse. Ci s&
ranno molte pils opportunita per il giocatore sia negli
obiettivi che nelle possibilita di gioco: per esempio,

"Non sono partito con l'idea di realizzare un Elite migliore - un Elite
passato con la cera. |l progetto base di Elite era molto semplice. li
computer non doveva tenere conto di molte cose - tutto cio che ave-
va bisogno di conoscere era il numero di astronavi distrutte, lo sta-
tus, I'ammontare di denaro posseduto, ecc... In Elite Il avra molto di
piu da fare: vicende politiche e cosi via".
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tutti 1 pianeti saranno modellab correttamente ed |
giocaton potranno atterrare su di essi con la loro
astronave. Ci saranno citta sulla superficie dei piane-
ti ed un gran numero di cose da fare. La grafica sa
ra completamente differente. Qualcuno ha affermato
che la grafica di Virus rappresenta le sequenze di vo-
lo sui pianeti di Elite Il. Cib & totalmente inesatto. Tut-
to sara sempre visto in prima persona come se fos-
se visto dallinterno dell'astronave. Al contrario di
Elite i giocatori non saranno confinati in un'astrona-
ve. Ci sara un veicolo terrestre con cui spostarsi, ed
una nave spaziale MOLTO grossa. C'é anche una
guerra in corso. ll giocatore potra decidere quanto
farsi coinvolgere dagl eventi bellici e quanto interagr
re con essa. |l commercio &, naturaimente, ancora
presente, ma avra un importanza minore, e sara
trattato molto piu realisticamente.”

Braben & particolarmente soddisfatto della
mappa di Elite Il "Essa simulera un intera galassia,
al contrario di Elite, che aveva una mediocre mappa
bidimensionale con duemila pianeti,” Sentire qualcu-
no descrivere la mappa di Elite come qualcosa di
mediocre & un'esperienza che lascerebbe aflibito
qualungue recensore di giochi! Ma Braben non sem-
bra voler mitizzare | suoi vecchi successi

BRABEN E IL COMPUTER DEGLI ANNI '90
Braben ha una sua opinione personale su come do-
vrebbe essere il computer degh anni ‘90 (incidentat
mente, & diverso da quello prospettato nel libricino
allegata).

"5e dovessi progettare una macchina per il futu-
ro utilizzerei un processore custom estremamente
potente, perché in questo modo si riduce di molto la
scheda circuitale e scenderebbe il costo dei collega-
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menti esterni; bisogna pensare che in un computer
del futuro sara fondamentale un rapido accesso alla
memoria RAM - e probabilmente un bus molto gran-
de, diciamo oﬁ o almeno 32 bit. presuppone un

an’ sulla scheda che faranno sali

E '=bnn dovrebbe essere
di p recente
S0ng

T esperti ne

"La moda della grafica a poligoni
pieni non durera a lungo.”

Egli

ca a 'fil di ferro’, quindi nc
altro che inserire un “traccialinee” nel Blitter e tuth
programmavanc gi 1 grafica a fil di ferro. Si
pensava che questo fosse Il futuro della pr
zione tridimensionale, ma se guardate 1 giochi in 3D
oggi sul mercato noterete che sono pochi quelli con
grafica a fil 0. Ogg sono di moda | poligon
pieni, ma & una moda che non durera a lungo. Ci so
no moitissimi modi per modificare la grafica n 3D
‘Se si considerano le macchine che probabimente
saranno in circolazione tra tre o quattro anmi, e facr

anno fatto
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PROCESSORI PIU' RAPIDI
E MAGGIORE MEMORIA

“Tutto cio fara una grande differenza... Se siete disposti ad impegnarvi, avere maggiore memoria velocizze-
ra le cose perche invece di calcolare le funzioni di volta in volta, sara possibile averle tutte memorizzate in
una specie di enorme tabella. Quando & necessanio avere un risultato bastera andario a cercare tra quell
gia calcolati,

La maggiore velocita render le cose pil facili, | giochi potranno fare piu cose a parita di tempo, Sara
possibile avere una grafica ancora pil fluida e vellutata, pur includendo molh pil dettagh. | giochi oggi in
commercio sono in genere molto lenti. In futuro sara possibile aumentare le possibilita di interaznone con
gli oggetti in movimento. Mi piace pensare che un giomo riusciremo a creare dei ver film interattivi.”

Per sfruttare al massimo le opportunita offerte
dal futuro occorre naturalmente un approccio pi so-
fisticato alla progettazione dei giochi. Braben ritiene
che esistono le segnali confortanti di progettisti
che impiegar n maggiore intelhgenza la maggior
potenza a loro disposizione. |l problema che attual
mente frena lo sviluppo del software & la limit
tenza a disposizione. Un progettista pud s
un mattino con un'idea totalmente rivoluzion, r
testa e poi ac che il programma avra la len
ezza di una lumaca - sempre che nes
zionare., D altr to, ¢'e ancora molto
sere fatto

le intuire che si avra a disposizione una potenza suf
ficiente per realizzare cose oggl impensate, come
per esempio le immagini riflesse. Le macchine at-
tuaimente a disposizione sono al massimo capaci di
disegnare poligoni. Non possono fare da sé cose co
me |'ombreggiatura, la rifinitura o i riflessi. | poligoni
non servono per disegnare dei riflessi, perché non si
devono disegnare | poligoni, bensi limmagmne di co-
me apparirebbe una scena riflessa

BRABEN E | FILM INTERATTIVI

~taw= numerose case di sof

interattii, Braben
mo per r

iente vicin..

BRABEN, | COMPUTER A 32 BIT E LE NU-
Bl VORTICOSE
Nel Jei 32
re dell' Archimedes e per
tsu (di cu abbiamo parlate

bit, Braben e un fedele sostenito-
owns della Fuy
8) sia "molto interes

) on

Nonao ¢

hanno bisogno della

| ISIruziom St aww
cui abbiamo bisogno®
re un | B60 indietro nel tem
avrebbe una fisionomia as

potenza d
nessun problem
Avere a disposizione
aumentare il tempo in CcL

"Virus @ stato progol‘llla p.r i hi cM non era tealmenle in gra-
do di dare un'aut: del do -si, i ri i sono buoni, ma
mi piaceva l'idea di arricchire il paesaggio con le ombre degli alberi ed altri dettagli
Con un computer dotato di un | 860 " bbe stato p ibile avere I'ori: che si

all Uno dei p i principali del gioco & che il giocatore non pud ve-
dere molte Sarebbe stata ibil he una visi del gioco in prima perso-
na. Fare in modo che il gioco si veda dal punto di vista del giocatore & molto facile.”
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nulla. Comungue esiste una categona di giochi dove
le differenze saranno molto pill evidenti. Sono i gio-
chi della categoria di Elite che si svolgono in am-
bienti tridimensionali, dove & necessaria una grande
potenza per far si che tutto appaia incredibilmente
realistico. Nei giochi del genere di Elite la potenza
della macchina sara soprattutto impiegata nella ge-
stione degli effetti grafici, con grandi vantaggi per
latmosfera del gioco. Sara possibile, per esempio,
avere nubi che vorticano nel cielo”.

"Accadra sempre piu spesso che la
progettazione del gioco sara pil im-
portante della velocita della mac-
china."

‘Con macchine della categoria dellfM Towns
pochi giochi sfrutteranno al massimo lo schermo.
Per i giochi che nichiedono una semplice gestione bi-
dimensionale delle immagini - come R-Type e De-
fender, per esempio - una maggiore potenza d'ela-
borazione non & cosi importante: quando si arriva al
punto che il computer pud ridisegnare lo schermo
50 voite al secondo senza difficolta, ulteriori miglio-
ramenti sono inutifi.”

‘Comungue, stanno nascendo nuove idee su
modi e tipi di gioco, idee che si avwarranno di imma-
gni grafiche sofisticate, e credo che molti giocatori
si stuferanno dell'ennesima vanazione di R-Type. Il
solo genere di giochi che richieda maggiore potenza
rispetto a quella oggi disponibile & quello ambientato
in paesaggi tridimensionali o quello con trama e
struttura di gioco molto intricate - certe simulazioni,
per esempio”.

BRABEN E IL SOFTWARE SU CD

Braben ritiene che la vasta capacita di memoria che
sara resa possibile dall'impiego dei CD °... sara, pro-
babilmente, usata molto di pii che la maggiore po-
tenza dei processori. Sarebbe molto utile avere la
possibilita di accedere a vasti database. Diventereb-
be cosi possibile disegnare autentiche mappe dell'a-
rea in cui si svolge un'avventura, oppure ambientare
awenture in vere citta. Questo genere di cose non é
attualmente possibile. Ci sono programmatori che
tentano di owviare con i dischiscenari per i simulato-
ri di volo, dove dovete immaginarvi di essere in volo
sopra San Francisco perché in lontananza distingue-
te la silhouette stilizzata del Golden Gate. Quello che
ntendo io & un qualcosa col quale potete cammina-
re lungo le strade di una citta ed esplorarla, ed am-
bientare un'awentura dentro quella realts. Ci vorreb-
be proprio la capacita di memoria di un CD".

BRABEN E LE CONSOLE

“La console Nintendo rappresenta fondamentaimen-
te un passo indietro. Non posso dire niente sulla
nuova console Nintendo. Ho sentito opinioni molto
differenti. Non so se sard possibile realizzarci della
buona grafica tridimensionale.

Il PC Engine ha un tipo di grafica gia stabilita a
priori. Questo & probabimente sufficiente per una
macchina come il PC Engine: disegna buoni sprite
ed ha un gran numero di colori a disposizione, e ge-
stisce il tutto in modo ragionevolmente rapido.

Ma cio nonostante & una macchina lenta ed &
difficile programmarci giochi di nuovo genere. Il CD
compatibile col PC Engine, in realta non ¢ niente di
pill che un dispositivo di caricamento rapido. Non lo
considero un CD nel'accezione del termine.”

Ringraziamo vivamente David Braben
per questa Intervista esclusiva. Non ve-
diamo I'ora di mettere le mani su Elite
Il...ed Elite ll...e...
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Non sulle dimensioni, ma sulla qualita @ improntato il commento di Braben sul chiacchieratissimo gioco dek
la Cyan Software per Macintosh.

“Cose come Cosmic Osmo sono tanto irrlevanti quanto divertenti, Non hanno fatto altro che mettere
su disco un impressionante numero di immagini e le hanno collegate grazie ad Hypercard. In questo modo
occupi subito una grande quantita di memoria - & anche le immagini compresse occupano spazio. E un'idea
interessante dire che ['esplorazione & il solo scopo del gioco. Esplorare & divertente, ma ha bisogno di mok-
to pid supporto. Non pub essere ['unico elemento del gioco. Ci devono essere altre cose; se tutto cid che il
ioco offre & uno show di diapositive, non importa quanto ben realizzate, manca il nocciolo della faccenda.

come giocare seguendo un percorso gia tracciato, una sorta di Dragon’s Lair.

Per di pils, non & un mondo che potete esplorare come volete. Non potete fare un buco nel muro, per
esempio, e passarci attraverso. Tutto & gia predisposto. Una volta che avete fatto tutto, non '@ piil niente
da fare. Forse vi resta ancora una zuccheriera che non avete aperto, ma poi il gioco finisce.”

Cosmic Osmo -: Nient'altro che un'irrilevanza cosmica?
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QUANDO | GIOC ANO CATTIVI...

CONSIDERAZIONI SUI RECENTI SVILUPPI NEL CAMPO DELLA PROGRAMMAZIONE

Da un po' di tempo i lettori ci scri-
vono che i giochi si stanno facen-
do troppo difficili, le simulazioni di
volo troppo complesse, gli RPG
troppo poco "amichevoli”. In un
mondo nel quale anche i Grandi
Maestri di scacchi sono costretti
ad abbandonare la partita contro
avversari al silicio troppo potenti, i
programmatori si dimenticano di
chi gioca? Dopo aver assistito a
Londra alle prime Olimpiadi per
Computer, K si chiede se quella al-

o la potenza sia una corsa

utile...
kay, dite un po', qual'e il pii vecchio
computer gioco? Se credete che sia Space Inva-
ders, Pong o PacMan, la risposta e "acqua’. Se vi
vengono in mente Adventure o Star Trek, siete an-
cora lontani, Se, invece, pensate agli scacchi, ak
lora avete vinto due pedoni e una pacca sulla spal
la. Infatti, gl scacchi informatici hanno anticipato i
giochi di cui sopra di cosi tanti anni che viene da
ridere.
| computer gia giocavano contro gh umani suk
le videoscacchiere in bianco e nero degli anni cin-
quanta e le fondamenta teoriche furono gettate
addirittura anni prima. Per quanto possa sembrare
incredibile, 1 principi degh scacchi al computer fu-
rono stabiliti gia quarant'anni fa da un matematico
amenicano, il professor Claude Shannon, il quale,
nella primavera del 1949, nel corso di una confe
renza a New York, presento un trattato intitolato
"Programmare un computer per giocare a scac-
chi". Per dare al fatto la giusta collocazione stor-
ca, ricorderemo che la bomba atomica risaliva a
solo cingue anni prima, e che la AT&T aveva appe-
na inventato un dispositivo chiamato “transistor’.
Praticamente, tutti i moderni programmi di
scacchi si basano su quella relazione del 1949,
ma cid non significa che | parametn di gioco siano
rimasti uguah. Da allora si sono avuti degli swiluppi
enormi nelle tecniche di programmazione, ed
astronomici balzi in avanti nella potenza delle mac-
chine (quel “transistor” si @ rivelato decisamente
utile!) cosicché, ora, un programma con l'identica

struttura di base & in grado di essere un avversa- |

rio maledettamente tosto. Il professor Shannon ha

avuto modo di constatare di persona | progressi |

awvenuti, premiando i vincitori della 1* Computer
Qlimpiad.

L'Olimpiade ha rwunito ben 85 concorrenti di |
tutto il mondo nel salone del Park Lane Hotel di |

Londra per un grande torneo di computer-giochi
Owvviamente, non si giocava solo a scacchi: si so-

no svolte gare di un'alira dozzina di giochi da ta- |

volo, dal buon vecchio Backgammeon al Go gioca-
to su scacchiera intera, pil una folta partecipazio-
ne di giochi di Bridge e Domino.

Questo ha permesso ai migliori programmato-
ri di giochi da scacchiera la possibilita di confron-
tare | propri appunti, di discutere delle tecniche e,
sopratutto, di testare le loro creazioni contro i pil
duri avwersari informatizzati. Non tutti i risultati di
questa 12 Olimpiade erano di loro gradimento: du-
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Un Apple Macintosh e un Acer PC si dIn-
no battaglia nel torneo di Go a scacchie-

gioco di a9
bb difficile da “in-

ra intera. Il fi
i @
* ad un

rante tutta la settimana delle gare, le squadre di
programmatori hanno lavorato fino a notte fonda
per mettere a punto i loro programmi. Alcuni pro-
grammi hanno presentato sorprendenti variazioni
di prestazioni da un giorno all'altro, dopo che la
pressione della competizione aveva rivelato punti
deboli spesso imbarazzanti, anche se rimediabili,

PRENDI | SOLDI

Una tale volonta di vincere & qualcosa di diverso
dall'equivalente informatico dello spirito olimpico,
perché in questa occasione c'erano in ballo anche
enormi somme di denaro. Per esempio, la gara di
Go & anche servita da selezione europea per |'A-
cers World Computer Go Championship, un evento
con grossi premi in contanti. Oltre alle spese per il
viaggio alla finale di Taipei, la Acer offre infatti un
premio di quasi due miliardi di lire al primo pro-
gramma di Go in grado di battere un campione
umano,

Nessuno offriva somme paragonabili per gli
scacchi ma, in un certo senso, la remunerativita
economica rischia di essere addirittura maggiore.
Da guanto si & visto, | concorrenti principali erano
tutti prototipi di futun programmi scacchistici com-

merciali. L'incentivo ha dell'owio: chi avrebbe bat-
tuto la concorrenza all'Olimpiade avrebbe potuto
usare il fatto come richiamo pubblicitario per ven-
dere il proprio programma. La gara, tirata all'e-
stremo, ha premiato la Dutch Rebel con l'oro; la
corsa all'argento, se I'e aggudicata I'anglo-tede-
sca Mephisto e la Fidelity si & portata in Amenica il
bronzo. Se volete acquistare azioni di un'azienda
produttrice di sistemi scacchishci, vi bastano que-
sh nomi.

PERCHE TUTTO QUESTO?

| soldi sono una delle motivazioni, ma la maggior
parte dei concorrenti ha partecipato per ragioni
pil complesse, ed & qui che ci scontriamo con |b
mentalita che porta a quella programmazione uk
tra-potente che sta pervadendo il mercato dei gio-
chi, con delle conseguenze poco desiderabili. C'é
in ballo la competitivita: pensate alla possibilita di
testare 1 programmi contro awversari della giusta
levatura. Da una lato, gh scacchi al computer st
molano la fantasia dell'vomo della strada perché
offrono la possibilita di sfidare una macchina in
una gara di logica, dall'altro, invece, stimolano |
programmaton, i quali, a loro volta, possono sfida-
re altri esseri umani nella stessa gara. Tutto cio,
all'apparenza, & molto bello e, sebbene I'Olimpia-
de possa affascinare gli spettaton, una volta supe-
rata la novita, rimane solo una sensazione di inut-
lita.

Il tutto ncorda un po’ i primi anni ‘B0, quando
ung poteva comprare una dozzina di giochi arcade
per lo Spectrum e si rendeva conto che, in fondo,
erano sempre lo stesso gioco. Non che questo sk
gnificasse che il codice macchina fosse copiato,
anzi, avweniva propnio il contrario. Si poteva pren-
dere una dozzina di cloni di Space Invaders, un'al
tra dozzina di copie di PacMan o altro, e ciascuno
di essi era stato scritto a modo suo, indipendente

LA MACCHINA MORBIDA

L'Olimpiade era decisamente dedicata pil al software che all'hardware. Infatti, non era stato
stabilito alcun standard per I'hardware partecipante all' Olimpiadi, quindi una lista delle macchi-
ne presenti diventa una lettura interessante. La meta circa erano PC compatibili prodotti e for-
niti dallo sponsor della manifestazione, la Acer Corporation di Taiwan. Gli altri computer anda-
vano da cigolanti computer ad 8-bit, come i Dragon e gli Atari 8B00XL, a sofisticate stazioni di la-
voro Sun. Nel mezzo stavano principalmente ST, Macintosh e Archimedes a 32-bit (questultimi

in gran numero).

Vista tale diversita di macchine c'era d'aspettarsi un qualche sistema di handicap, ma gli or-
ganizzatori non hanno creduto fosse necessario. “E vero che entrambi i Sun hanno vinto i ri-
spettivi tornei,” ha spiegato ['ideatore delle Olimpiadi David Levy, "ma cid era dovuto al software

e non all'hardware: sono certo che
quei programmi avrebbero vinto co-
munque, su qualunque computer
avessero girato.” Cio non toglie che
uno puo pensare che il processore
SPARC del Sun abbia a che vede-
re in un quaiche modo con guelle
vittorie, essendo piu potente del
processore ARM dell'Archimedes,
ad esempio. Ma la potenza non &
tutto. La vittoria a Renju (una spe-
cie di Forza Quatiro a gravita zero)
& andata ad un programma sovieti-
co che girava su un Dragon: il so-
ftware non era per niente cigolante,
a quanto pare.

Il mio gira su un Commodore 64... e il tuo?
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mente dagh altri. Quello che colpiva, era la fatica
sprecata per inventare un'altra “ruota’. A nessuno
servono dodici programmi tipo PacMan; se & ben
scritto, uno & pid che sufficiente.

Visto che uno qualunque dei programmi di
scacchi presente sul mercato & in grado di batte-
re sonoramente il giocatore di scacchi medio nel
90% delle partite, ecco che si ha limpressione di
ritrovarsi in una situazione simile a quella di Pa-
cMan. Dutch Rebe! sara di parecchio superiore al
Mephisto, ma se quest'ultimo & in grado di batter-
vi in cinque secondi per mossa, la differenza tra i
due ci sembra piuttosto accademica.

Owviamente, se applicata ai concorrenti deb
I'Olimpiade per Computer, un‘argomentazione del
genere ha un valore relativo; quel tipo di compet-
none, infatti, non ha nulla a che vedere con l'uso
corrente dei programmi. Per usare un'analogia le-
gata all'atletica, se c'eé da spostare un pianoforte,
non ha la minima importanza se a farlo & una me-
daglia d'argento nel sollevamento pesi o il tizio

che ha vinto la medaglia d'oro. Ciascuno dei due &
abbastanza forte per farlo, ma la cosa, per gh ap-
passionati, & irmlevante; per loro, conta quale dei
due & in grado di sollevare il peso maggiore, an-
che se la differenza é solo di pochi grammi.

Non c'e nulla di sbaghato, in una tale mentali-
ta, a patto che resti confinata nell'ambito giusto,
cioé nelle gare. Ma, sfortunatamente, essa si sta
allargando a tutto il mercato dei giochi. Quanti
programmi vengono pubblicizzati vantandone la
potenza o le dimensioni. Quasi tutti, ovwiamente.
Parole come “potenza” hanno un bel suono, vero?
Ma, in realta, "potenza” andrebbe tradotto con “dif-
ficolta”. Quello che tali pubblicita significano reak
mente &: "‘Comperate il nostro gioco, perché non
sarete capaci di finrlo”. E voi, comprereste uno
sparatutto, sapendo che non sarete assolutamen-
te in grado di andare oltre il pnmo livello?

E anche volendo vedere la cosa dal lato tecni-
co, ci sono comunque delle limitazioni. Il tale onni-
potente programma di scacchi andra bene nelle
gare con altri programmi di scacchi ma, per tuth
noi, restera solo un programma di scacchi. Eccovi
un‘altra analogia; comprereste uno sparatutto so-
lo perché ha pil suoni campionati di quanti ce ne
siano mai stati messi prima d'ora, o pil colori? La

http://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

triste verita & che potrebbe anche capitarvi di far-
lo, percheé, purtroppo, questo é quello che offre il
mercato in questo momento, ma non scordiamoci
che i colori ed i suoni non servono a nulla, se il
gioco non & giocabile....

E vero che se un gioco si presenta troppo dif:

SPECIALE

ficile, si pud sempre abbassare il livello di difficok
ta ma, in tale caso, a che serve tutta quella poten-
za? E uno specchietto per le allodole? Per tornare
agl scacchi, prendiamo il caso estremo di uno dei
migliori sistemi dedicati, il Super Expert della No-
vag. Richard Keene, uno degh organizzaton dell'0-
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le. SeISuperExpertémscnoabatteﬁom 12
partite, pensate a quale frazione di quella potenza
bastera contro un giocatore medio. Si sta awick
nando rapidamente il tempo in cui l'utente qualsia-
si potra solo sperare in un "Errore di Sistema® o -
tirarsi...

E ALLORA?

£ gia da alcuni anni che questa corsa per realizza-
re limbattibile programma di scacchi non ha pil
alcun significato per noi comuni mortali, ma non &
tutto. Quello che importa & che ci 5000 un sacco
di altri giochi che percorrono la stessa inutile stra-
da. E come nel mercato dei cloni di PacMan: quek
lo che disturbava in quella duplicazione inutile di
sforzi era che si consumavano un sacco di rsorse
che sarebbero maledettamente util altrove. Tutt
quei programmatori con il knowhow per gestire
gl sprite, il sonoro e la rilevazione di collisioni but-
tavano via un sacco di tempo per copiare qualco-
sa di gia esistente, invece di creare materiale or-
ginale. Se si esamina una decina di copie di Pa-
cMan, si scopriranno almeno nove opportunita
perse per creare un gioco interessante e, sopra-
tutto, originale.

UNA NUOVA SCACCHIERA?

Quello che ci vorrebbe & che un po’ defle energe
messe nei programmi di scacchi fossero utiizzate
per sviluppare altri giochi, altrettanto promettenti
o0, meglio ancora, per progettare dei giochi total
mente nuovi. Perché, per esempio, qualcuno non
realizza e inizia a commercializzare lo Hsiang Ch'l,
gl scacchi cinesi, o i Shog, la loro controparte
giapponese? Perché mai non troviamo i negozi
pieni di Colossus Go o di Sargon Awari? E vero
che i computer giochi, di solito, attirano chi gia
gioca la versione tradizionale su scacchiera, ma
questo non dovrebbe rappresentare un ostacolo
per le case di software. In fondo, l'umico program-
ma di Shogi sul mercato venderebbe quasi sicura-
mente di pit di un mediocre gioco di scacchi.

E non & neppure necessario andare a prende-
re giochi tanto esotici. Negli Stati Uniti, in questo
momento c'é un gioco per Amiga intitolato Distant
Armies che sta raccogliendo seguaci tra gl scac-
chisti. Si tratta di un insieme di varianti e di pre-
cursori degh scacchi stessi, a partire da un antico
gioco indiano chiamato Sharatunga per arrivare,
attraverso il Medio Oriente (ed il Medio Evo), alla
forma europea che tutto il mondo ha adottato. E
facile capire ['attrazione che tali giochi sono in
grado di suscitare; sono simili a sufficienza agh
scacchi moderni da essere facili da imparare e di-
versi quanto basta da permettere di swiluppare
strategie proprie. In particolare, non essendoci la
26 K DICEMBRE 1989
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noiosa memorizzazione delle aperture (e poi non &
molto facile trovare antichi trattati persiani sul
Shatranj! ), il gioco diventa meno tecnico e quindi
pit aperto. Non & pil gratificante confidare nella
propria abilita, puttosto che nel nozionismo?

Se programmi come Distant Armies prende-
ranno piede, non sarebbe la prima volta che quak-
cuno fa soldi riscoprendo vecchi giochi. Con tutta
probabilita, il gioco da scacchiera pil programma-
to dopo gh scacchi e quello che il gigante giappo-
nese di giochi e giocattoli, la Anjar Company, Inc.
ha lanciato con il nome di Othello. Inventato da
Piet Heim, uno studioso di giochi danese, con il
nome originale di Reversi, ebbe una discreta fortu-
na durante la BelleEpoque. Ripresi con un nuovo
nome e con un marketing molto sofisticato, quei
tipici dischetti da rovesciare hanno fruttato alla An-
jar una vera fortuna. Quanti altri giochi, altrettanto
validi, ma attualmente dimenticati, potrebbero ave-
re altrettanto successo?

Come giochi per computer hanno la stessa
identica potenzialita anche quelli totalmente nuowi,
progettati appositamente. Prendete ['eccellente
rompicapo a 16-bit della Mastertronic, Infection.
Le regole sono cosi facili che potrebbe impararle
anche un bambino, ma elaborare una tattica a tut-
ta prova pud prendere dei mesi. Per essere un
gioco piuttosto semplhice, & terribimente coinvol
gente. Lo stesso si pud dire di Think! dell'Ariola-
soft, un gioco nel guale bisogna spostare delle
mattonelle, commercializzato dalla Firebird Silver
ad un prezzo che ha dellincredibile (L. 5000).
Quello che colpisce di pil, in entrambi i prodott,
per semplici che siano, & che nessuno di essi 5&
rebbe praticamente giocabile su una vera scac-
chiera; il meccanismo del trasferimento dei colon
in Infection e lo spostamento delle mattonelle in
Think! hanno senso solo sullo schermo di un com-
puter (stranamente, si potrebbe dire lo stesso di
Reversi; rovesciare tutti quei dischetti & tanto piu
comodo sul video...).

PUNTARE AL SODO
| computer potrebbero diventare, da awversan di
gioco, anche assistenti di gioco. Pensate a come
sia possibile presentare su video giochi che, dal
vero, sarebbero improponibili. I primo esempio
che viene in mente & la situazione, frequente negh
scacchi, in cui uno dei giocatori si trova con due
regine. Nella realtd & necessano usare una torre
rovesciata, ma sul monitor, € una cosa elementare
creare un'alira regina, rendendo la situazione di
gioco molto pil chiara.

Allo stesso modo, lo Shoghi giapponese la-
scia interdetti gli occidentali perché le ‘pedine’
bianche e nere sono dello stesso colore, essendo

identificate semplicemente da ideogrammi. La co-
sa si rende necessana perché, nella realta, i pezzi
catturati vengono ribaltati e nmessi in gioco dal
I'avversario. Una versione informatica dello Shogi
potrebbe adattare automaticamente i colon dei
pezzi catturati.

Provate ad immaginare quanto questa pecu
liarita del “computer come tavoliere® potrebbe in-
fluire sui giochi tnidimensionali. Il modo pit ovwio di
realizzare quei giochi & di sovrapporre le scacchie-
re come in una torta nuziale, cosa gia difficie da
attuare nella realta con un gioco gia ridotto come
il filetto, ma una pila di scacchiere da scacchi (8
sovrapposte) o da Go (19 una sull'altra) sarebbero
improponibili. Sarebbe gid impossibile vedere
quanto succede, figuriamoci spostare i pezzi. Del
le apposite tecniche di rappresentazione tridimen-
sionale e delle viste in sezione dei van piani po-
trebbero rendere un gioco di scacchi o di dama in
3D per computer una cosa perfettamente accetta
bile e lo spostamento dei pezzi diverrebbe di una
semplicita estrema!

Infection e Think! hanno un'altra cosa in comu
ne: a differenza degli scacchi possono essere
molto divertenti. Il divertente & il processo d'ap-
prendimento graduale del gioco. Man mano che
s'impara, si prova una sensazione aftamente gratr
ficante sapendo che si & passati dalla totale igno-
ranza alla vittoria battendo il computer al suo stes-
s0 gioco. Se mai avete provato la stessa sensa-
zione con la dama o con gh scacchi, sicuramente
non ve la ricorderete pil, ma con dei nuowi giochi,
scritti appositamente, & possibile rivivere la stessa
sensazione ad ogni partita,

E questo non vale solo per i rompicapo. La
maggior parte dei giochi che ci propongono at-
tualmente diventa sempre pil complessa, difficile
da giocare e e, contemporaneamente, squallida-
mente familiare. Si tratta dello stesso tipo di sfida
tra programmatore e giocatore che troviamo negh
scacchi, ma c'e da dubitare che, afla lunga, I'uten-
te possa wincere. Gli sparatutto come Blood Mo-
ney per Amiga sono sia impressionanti dal punto
di vista tecnico che tremendamente difficili da gio-
care, tuth fatton che testimomiano la competenza
dei programmatori, ma spesso gh scenan differ-
scono poco da quell di tanti altri programmi. La
competitivita ha, owiamente il suo peso, come an-
che ['abilita tecnica, ma per il giocatore, anche
quel senso di novita ed entusiasmo che si prova
davanti ad un gioco veramente originale & fonda-
mentale. Se ghi autori di giochi dedicassero altret:
tante energie a creare nuowvi soggetti.quante ne
mettono nello swiluppo tecnico, sarebbe un bene
per tutti....
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90
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ARCADE SOCCER

FINALMENTE!

Il 1° gioco del calcio che ti permette di Disponibile per:
fare veramente di TUTTO:
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli,

rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. Commodore 64

Amiga
¢ Grafica con scroll veloce e fluido. Atal'! 51:
* Pit1 di 200 fotogrammi d’animazione per Ms-Dos compatibili

ciascun giocatore.
* Elevata velocita di gioco.
* Musica ed effetti sonori campionati su
4 canali (anche su C-64).
* Gioco da 1 a 8 giocatori.
* Differenti tattiche di gioco per ciascu-
na delle 24 squadre.
Inizia a vivere I"atmosfera dei mondiali
giocando in «tempo reale» contro le 24
squadre antagoniste negli stadi italiani
prescelti.
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Il mese scorso, abbiamo parlato
del prezzo dell'hardware in gene-
re, e di come la Sega abbia crea-
to il System 24 per razionalizzare
le cose, mantenendo lo stesso
hardware e cambiando unica-
mente il software. La Capcom,
un'altro dei grossi produttori
giapponesi, sta tentando una
strada leggermente diversa con
le schede CP System.

una lista degli attuali giochi
basati su scheda CP System. Se trovate una
macchina sulla quale ne gira uno, tenetela
d'occhio, Prima o poi ci troverete un gioco di-
verso, ed & probabile che la Capcom mettera
in produzione dei titoli niente male.

Forgotten Worlds - Un tour de force grafico,
ma con un sistema di controllo anomalo che
lo ha reso poco appetibile per gli operatori del
settore arcade e quindi poco diffuso.

Dynasty Wars - |l soggetto (eroi orientali che
si aprono il passo aftraverso maree di came
da cannone) & poco noto agli occidentali, ma
il gioco in sé ha alcuni aspetti carini, anche se
non & spettacolare.

Strider - Il pid innovativo tra i giochi CP: un
gioco di combattimento a sahelli con campi
gravitazionali artificiali, una novita della quale
c'era realmente bisogno.

Willow - Una trasposizione su licenza dal film
senza alcuna relazione con il poco noto titolo
da casa della Mindscape. Un altro "saltatutto™
da combattimento con un'ottima grafica.

| U.N. Squadron - L'ultimo uscito su sistema

| CP, uno a i i

|  le, una specie di clone di Silkworm. Un gioco
app it t uperficial ma siamo

pronti a scommettere che, da qualche parte,

un po’ di corpo ce I'ha. Si pud scegliere di

iniziare i disponibili

con uno dei tre aerei
"

(giape e )
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da estremamente anomala, affronta il pro-

blema dell'obsolescenza in maniera diver-
sa. E una via di mezzo tra un sistema completa-
mente software (come il System 24, con canca-
mento da disco) ed uno tutto hardware, come
quelli convenzionali.

Anche se il sistema @ realmente tutto har-
dware, esso & composto da schede modulari,
cosi che, per cambiare gioco, aimeno in teoria,
basta sostituire le apposite schede, invece di
comperare un nuovo mobile.

I | CP System, oltre ad ad essere una sche-

E questo, alla Capcom, va particolarmente .

bene, perché le schede CP non sono a buon
mercato, nulla di sorprendente, wisti i miliardi e
tutto il lavoro che ['azienda ha investito nel pro-

getto.
Come molte tra le pii recenti e sofisticate
schede, il CP ha dentro due velocissimi 68000,
ma il suo segreto sono i due processori ad altis-
sima integrazione progettati appositamente, che
lo fanno volare. Comprensibilmente, la Capcom
& riluttante a nvelare altro.

Per ora, i giochi disponibili sul sistema (vedi
nquadro), sono tutti di altissimo livello tecnico
ma, con l'eccezione di Stnder, la tecnica di gio-
co non ha nulla di oniginale. Ma é solo guestione
di tempo prima che i tecnici della Capcom pro-
ducano qualcosa che metta realmente in eviden-
za il nuovo sistema e, andateci tranquilli, quando
succedera, spazzera via quasi tutto quello che
esiste attualmente sugli altri sistemi.

AGhouls'n'Ghosts - 1l

blins, famoso sia nella versione da casa della Elite che in quella

misteriosi chip da sala giochi. Ha una grafica deliziosa, ma il modo di giocare &
o = pr

. & a2

Ghosts ‘'n Go-
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MONDIAL
DI MEZZANOTTE

Come ogni ottobre, cadono
le foglie e si apre I'ENADA,
la pit importante fiera ita-
liana di coin-op. Come ogni
ottobre, IUR non perde I'oc-
casione di giocare a gratis
e va a visitarla per K.

i sono per tutti momenti di crisi. Dopo

sette anni che lavoro nel settore dei

videogiochi ormai conosco tutto e tut-
ti, e ogni volta che vado a vedere una fiera ho il
timore di rimanerne deluso, ma ogni volta ba
sta che entro in quei magici saloni e ogni dub-
bio scompare: "Guarda questo, guarda guello,
proviamo un po’ quest altrol®

Anche quest'anno & andata cosi alla Fiera
di Roma, dove si & svolta la 17® ENADA, la tra-
dizionale mostra del divertimento automatico
owvero dei coin-op.

Per prima cosa devo fare un'aggiunta al
“pezzo’ su Super Monaco Grand Prix, appar-
so su K10: a Roma ho potuto provare il model
lo Deluxe, e se After Burner era stato definito
“la lavatrice®, per SMGP devo necessariamente
coniare |'appellativo di "autoscontro’. Infatti il
seggiolino di guida ha una resa a 360°, nel
senso che non da solo l'idea della spinta latera-

http://speccy.altervista.org/

ISTENZA

Cue Brick

le che si awerte in curva, ma rende anche ac-
celerazioni e decelerazioni, dovuti ad esempio
ad un tamponamento, con dolorose conse
guenze per le rotule (o almeno per quelle di chi
& longilineo come il sottoscritto); la sensazione
di impotenza & completata infine dalla sensibili-
ta del volante, che subisce viglentemente la
forza centrifuga delle curve af-
frontate troppo wvelocemente,
diventando durissimo da muo-
vere.

Pii che un videogi

30 K DICEMBRE 1989
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Stranamente quest'anno
sono riuscito a fare un intero g
ro di perlustrazione senza met-
termi a giocare e limpressione
immediata che ho ricevuto é
che l'effetto Italia '90 cominci
gia a farsi sentire, col risultato
che il filone sportivo era il piu
sviluppato.

Ma il gioco che pid mi ha
‘preso” é stato un rappresen
tante del genere Rambo, Mid-
night Resistance della Data
East: in poco pill di un'ora mi
sono tolto il gusto di vedere la
fine di questo ennesimo End-
Game, dopo aver salvato | sei
componenti della Grande Fami-
glia!

Probabilmente questo gio-
co mi ha affascinato sia per la
sua difficolta, unita perd a una
grande giocabilita, sia per i suoi
particolari comandi che mi r
cordavano vagamente un mio
vecchio “palling®, Robotron della
Williams: un comando per gui

dare il nostro eroe e uno per direzionare le no-
stre armi, che possiamo incrementare racco-
gliendo delle apposite chiaw che lasciano sul
terreno alcuni dei nemici uccisi.

Un altro coin-op che mi ha tenuto occupati
& Spark Man della Suna, sempre del genere
‘combattimento ad oltranza®, nel quale si hanno
a disposizione ben tre pulsanti e un joystick
(naturalmente si put giocare in due contempo-
raneamente, come & consuetudine nei giochi di
questo filone). | guardiani di fine livello sono di-
scretamente impegnativi, ma fortunatamente
possiamo anche disporre di una slitta volante
grazie alla quale possiamo colpiri pil agevok
mente (perd bisogna riuscire a prenderlal).

Ed ecco cid che aspettavano i patiti di
Double Dragon: un nuovo picchiaduro veramen-
te tosto, prova ne sia che si pud (anzi sarebbe
meglio dire, si deve) giocare in quattro con-
tempordheamente e ciascun giocatore dispone
di un joystick e di tre pulsanti per effettuare la
solita miriade di colpi con la varie combinazioni
dei comandi. Il suo nome & Crime Fighters,
arriva dalla Konami, ha la particolarita di dare a
ogni giocatore un “Time" per completare ogni I

h B |
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vello (gia mi viene da ridere al pensiero degli
improperi che lancerete quando affronterete il
primo “duro’, finalel), che perd viene brutalmen-
te decurtato di diverse unita per ogni colpo
che riceviamo: cio significa vita breve se pro-
viamo a giocare da soli contro questo nugolo
di punk e cloni di Fonzie, ben forniti di giubbotti
e cazzotti, oltre a qualche manciata di Schwar-
zenegger che ci solleveranno in aria, incuranti
delle nostre “carezze®, per scaraventarci a di
versi metri di distanza, tutti doloranti.

Ma passiamo a qualcosa di pid tranquillo:
WWF Super Stars della Technos, nel quale i
patiti di catch (buzzo! ora si dice wrestiing,
n.d.r.) potranno divertirsi con un buon numero
dei loro campioni prefenti: Hulk Hogan, André
The Giant, The Million Dollar Man, The Honky
Tonk Man e cosi via!

Va bene, stavo scherzando. Ecco gualcosa
di pii tranguillo: World Cup 90 della Tecmo,
simulazione tridimensionale del calcio, nella
quale possiamo scegliere la nostra squadra tra
le otto nazionali piu forti nel mondo (Spagna,
Francia, Inghilterra, Argentina, Brasile, Germa-
nia Ovest, URSS e ltalia). Si pud giocare in due,
uno contro l'altro, o da soli contro il computer,
e come al solito bisogna scoprire le varie com-
binazioni ottenibili con il joystick e i due pulsan-
ti a disposizione.

Lo stesso discorso vale per Super Vol
ley Ball, spettacolare simulazione della palla-

volo in cui possiamo addirittura fare le battute
al salto e usare molte strategie del gioco reale.

ARCADE

CT-5/INGER

Act Fancer

nesimo tentativo di lanciare wideogiochi con
monitor a doppio schermo, che hanno una resa
grafica favolosa, ma che in pratica possono es-
sere utilizzati solo nelle sale giochi pii grosse.
E a proposito di videogiochi spettacolari,
come dimenticare ['Atari? Quest'anno presenta-
va S5.T.U.N. Runner, nel quale pilotiamo un'a-
stronave velocissima immersa in una grafica
che ci ricorda molto Hard Drivin un gioco da
bersi tutto d'un fiato. Dopo esserci accovaccia-
ti sullo slanciato cabinato atariano, ci @ sem-
brato normale andare alla ricerca di gualcosa
di altrettanto comaodo e il risultato lo potete ve-

Agqua Jack

Visto il successo del capostipite, si sta sw-
luppando una certa tendenza ad offrire dei clo-
ni di Tetris, come ['interessante Block Out del
la Technos, versione tridimensionale nella quale
dobbiamo utilizzare quindi ben tre pulsanti per
ruotare opportunamente i pezzi da incastrare,

oppure dei giochi di strate-
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gia come Plotting della Tai-
to o Cue Brick della Ko-
nami.

La Taito come al solito ha
sempre una produzione
piuttosto  abbondante, per
cui non é difficile trovare
qualcosa di appetibile: ad
esempio c'era Aquajack,
che allarga gl orizzonti dei
giochi di combattimento tri-
dimensionale in prospettiva
(vedi Thunderblade) all'am-
biente fluviale, dandoci la
possibilita di guidare un ve-
locissimo  hovercraft in
MEezzo a una vera e propria
pioggia di proiettili. Oppure
potrei pariare di Sagail, en-

dere nella foto: una sorta di slitta con tanto di
comodo sedile per due giocatori, plancia con i
relatvi comandi e monitor gigante a debita di-
stanza, per non affaticare i nostri poveri oc-
chietti!

COLLEZIONARE
RECORD
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quallide pietre, ceﬂ-iv; - miseria;
delitquenti di ogni risma, criminali
Scienziati pazzi, depravati assassin
ed un uomo: JUNGLE ROBERTS,
boss della giungla urbana. 7

S 2
Quando - non “rimane
per cui valga la pema ‘combattere,
lotta almeno per Jda_ tua vita.

e
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La CIP - Curva d'Interesse Previsto - & il pil sofisticato strumento di valu-

tazione in circolazione. Ecco il perché...

La curva & divisa in sei sezioni, indicante il livello di adrenalina che riesce a scatenare

nel giocatore dopo un minuto, un'ora, un giomno, una seftimana, un mese e un anno. Ma

i vi rivela molto di pid che semplicemente quale sara il vostro livello di interesse in
ciascun particolare momento (benché cid sia gia di per sé importante...)

Ad esempio, un alto valore in combinazione del minuto sullasse delle ascisse si-
gnifica che il gioco & fantastico da vedere e vi entusiasmera fin dallinizio. Cio significa
che & probabilmente un buon gioco da mostrare ai vostri vicini - tanto & probabile che
non lo guarderanno per pil di un minuto, dopo di che si rimetteranno a fare commenti
negativi su “quei terribili giochi con cui i ragazzi perdono giomate intere”,

I valori relativi al minuto, ora e giorno possono dirvi molto su un gioco. Se ¢'é una

discesa seguita da un nisalita, puo trattarsi di un gioco presumibilmente non immediata-

mente giocabile - non raccomandato se siete tra coloro a cui piace prendere subito in

mano il joystick e cominciare a giocare. In alternativa, la grafica potrebbe essere un po’

deludente finché la giocabilita non comincia a catturarvi. In questi casi controfiate il
commento della CIP per maggiori dettaghi.

Infine, ci sono i valori mese e anno. Pil un gioco si mantiene alto in queste cate-
gorie pil merita i vostri sudati
risparmi.

La costruzione della curva
CIP & il risultato di una lunga
serie di prove da parte dei recen-
sori. L'interpretazione della curva
CIP & un arte in sé stessa. Ma
una volta che avrele imparato ad
analizzarla, saprete esattamente
cosa vi portate a casa quando
comprate Mutant Burghy Fish &
Chips... o F15 Strike Eagle Il -
che & uno degli eccellenti esempi
del software di oggi recensiti in
queslo numerg.

! ttmnllori:umedl
ﬂm

CURVE CIP Sentazions e non Vengono presi MNon cade dal cielo - & direttamen 300-399 non solo la gioca:
Questo diagramma esclusivo n considerazione in questo voto. te correlato all'ares delimitata bilita & scadente ma Io & anche
ca graficamente i ivelio di mie- dafia Curva di interesse Prewisto. Tidea alla base del gioco stesso
resse che un GI0Co Suscita nef al Per ottenere un voto molto alto 200-299 g le cose 5
penodo di tempo considerato. AU () sta per Quoenie dintelligen- un BIoco non deve essere soltan- hmm,soﬂdhgeﬁ
WULO PUD BSSETE 355 2a e mdkca quanto bisogna ragio- bide & molto =
wresistibde ma lo rirete e poi vi nare per giocare al meglo i te, deve anche essere longevo & 100-199 un groco per lo
anoierete dopo la prima settma- pnm,(iiwmsmn continuare 3d essere dvertente IXB1 che grra su Amiga
na? La curvar @ . ned arco degh anni. Il fatto che wn sotto 100 nessun ha
un commento che spiega il per. mdeymhmwB non superi 2 barniera dei mai raggunto quest Se
ché delia sua forma. Anche i giochi di erigrmi come non significa che me-rita Man ci muscisse, non varrebbe
Xor e Boulderdash awanno un essere -eccoqui  neanche {2 pena averlo gratis.
: volo alto, non altrettanto | sempl i seguito una generale 3
voto considera tutth o giochi 10ne PoChé quelly che s voli. AFFINITA ARCADE
aspeffi grafici del gioco, quak o non necessitano alcun processo 900+ un classico, racco- Questo volo misura la competen-
Fanimazione, i det-  deduttivo, Anche gioch di piatte  mandato senza nserve 23 di un conversione da con-op
tagh, fuso dei colori e degh spr come Nebulus B00-899 un gioco superbo  Non considera la gocabilita ma
te. E specifica per ciascuna ver- ragionamento & quind ma forse prvo di quello spessore i SIano T
sione, quinds presi in avranno un buon voto, che jo per sciti 3 riprodurre d gioco ongh
consderazions i mifi di ciascy- mesi o ann. nale, date le fimitazon: del com-
na macchna - un benfalto  FATTORE GIOCO 700-799 ancora molio puter su Cis gwa.
per Spectrum un volo pei In pratica questa & una misura raccomandalo ma
alto o un mediocre gioco per defirresistibiita del goco. Giochi  ha un paio & aspetti nella strut- RIGUADRI VERSIONI
Amiga. come Arkanoid e Flng Shark - tra di gioco che ne nducono i Queste coprona informazioni
wrtuaimente zero pote- par versione
AUDIO : re mentale ma sono nitevolmen: 600-699 La “zona d con relatve alla grafica, F'audio, | pro-
Qu si vautang 2 musica e gh te imesistibif. Quasi uttii comop  fne’, un gioco con questo volo @ blemi di cancamento, ecc. Se
effetti sonori. Anche questo @ hanng un volo alto in questa cate-  un buon gioco “se i piace non ¢'é un niquadro per it vostro
specifico per Ciascuna versione E;u:puﬂmmﬂwa& i computer ma L versione & prev-
ed & possibile che asse 500-599 gioco che ha sta, verrd trattata in un numero
griato un voto alto anche 3 gochi  giochi non devono essere o diver-  qualche qualita, ma chisramente  successwo nella Guida alle Nuove
per macchine kmitate come lo tenti o mtefigenti, possona esse-  anche dei problems evdents. VErsioni.
Spectrum e § PC. | nastri audio re entramb le cose. 400-499 problem d gio-
agﬂuﬂm_cmmm- cabilita e di programmarione ko FOTO DI SCHERMO
e confezione e della pre- K-VOTO rendono un gioco insufficente. Ciascuna recensione & a colori
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le informanoni
sui prezzi ¢ sulle date d'uscita di
tutth i computer trattati da K.

1 RECENSORI
Ciascon gioco vene giocato dal
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Lacey, [uome che portato CAVG
n testa alle vendite delle rviste
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Veduta esterna di un caccia sulla pista. Potete

sulla veduta esterna in qualsiasi momento del gioco.

BOMBER

L'ACTIVISION sgancia una bomba sul mondo dei simulatori di volo

s vi sembra troppo bello che vi siano quat-

tordici dei migliori aerei da guerra del
mondo - tra cui F-16 Falcon, F-14 Tomcat, Mig-29,
Saab AJ37, Mirage 2000 e F-15E Strike Eagle - in
un solo simulatore, allora non avete ancora prova
to Fighter Bomber, dell'Activision.

Tutti i quattordici aerei vengono mostrati in vi-
sta laterale sul pannello di selezione. Si pud sce-
gliere una veduta in 3D di ciascun aereo ed esa
minarlo da tutti | punti di vista, facendolo ruotare
in una finestra dello schermo di selezione. Si pud
anche esaminare l'armamento disponibile, che
viene presentato, come tutto il resto, nei minimi
dettagli. C'e, purtroppo, un prezzo da pagare in
questi giochi multifunzione; si perde un po’ del
realismo dei comandi che si hanno nelle simula-
zioni pil tradizionali; ad esempio, in quelle della
Spectrum Holobyte. Ma a chi interessano real
mente cose come la Pressione Atmosferica in Ca-
bina, I'Aititudine esatta al milimetro o il Tempo
d'Arrivo Previsto (E.T.A.) sul bersaghio? Ci si arriva
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bene, si combatte bene e si rientra bene alla ba-
se. Fighter Bomber offre un mix di quest tre in-
gredienti chiave in non meno di sedici diverse
missioni, ciascuna di difficolta crescente,

Le Missioni sono divise in quattro categorie:
Covert, Tactical, Strategic e Offensive. Dopo una
breve ricognizione attorno al Monte Rushmore in
“volo libero” per permettervi di impratichirvi dei
comandi e farvi vedere un po' di panorama, vi ver-
ra immediatamente voglia di tentare la vostra pri-
ma missione - Operazione Sleeper. Lo schermo
del briefing vi informa che un gruppo di terroristi
& nascosto in una valle in territorio montagnoso,
60 Km. a sudest di una base aerea. La missione
consiste nel penetrare a bassissima quota nefla
valle e far fuori i terronsti con le "armi appro-
priate”.

Prima di partire in volo, un‘opzione wvi permet-
te di visionare una registrazione video fatta da un
ricognitore. Questa & una primizia per i program-
mi di simulazione aeronautica, una dettaghio utilis-

Avete abbastanza fegato per
compiere quest'attacco alla ba-
se nemica?

simo che, unitamente allo studio approfondito dek
la cartina geografica vi permettera di farvi un‘idea
precisa del bersaglio. Nel caso dei terroristi, po-
trete vedere da molto vicino le loro tende e gl au-
tomezzi alla base di una montagna, pronti ad es-
sere bersagliati dal cannoncino Vulcan o dai mis-
sili Maverick del vostro F-14.

| dettagh di ciascuna missione vengono rive-
lati solo nei briefing, anche se il manuale accenna
gia agli obiettivi, ma designandoli nel gergo dei pi
loti dell'USAF, con nomi come ‘"Spearchucker’,
*Sam Smasher”, ‘Big Bird" e "Molestrangler”.

Le prime missioni sono facili, ma diventano
rapidamente piu difficili. Si parte da quella citata
nefla quale un cacciabombardiere super-sofistica-
to deve distruggere una piccola unita di terroristi
e si prosegue fino ad arrivare a scontrarsi con ne-
mici seri, che dispongono di aerei da caccia in co-
pertura aerea. Bisogna dosare attentamente il
consumo di carburante, i riformmenti in volo e la
scelta dell'armamento, tutte cose da imparare
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Aerei nemici in avvicinamento. State per farli fuori con | missili Maverick.

per portare a termine le missioni pil impegnative,
quelle delle categorie “Strategic” e "Offensive”.

Ma la Vektor Graphics ha incluso anche un'o-
pzione che soddisfera anche il piu esigente Asso
dei computer: la possibilita di creare missioni per-
sonalizzate.

Questa possibilita rende eccellente questo
gia di per sé ottimo simulatore di volo. E possibi-
le progettare in proprio missioni altrettanto com-
plesse quanto le sedici comprese nel gioco. Ci si
put mettere tutto, anche il briefing pre-volo.

| comandi sono tanto semplici quanto reattivi
e realistici e non c'é dubbio che vi perderete facil
mente nel gioco. In volo, potete scegliere ben un-
dici punti di vista, compresa la vista dalla torre di
controllo, quella dall'aereo nemico e una veduta
dall'esterno del vostro stesso aereo. Quest'ultima
ci & piaciuta in modo particolare: & come vedere
un film con il bersaglio distrutto e la soddisfazio-
ne di aver fatto un buon lavoro.

| combattimenti aerei sono tecnicamente cor-
retti, ma senza la manovrabilita e la sofisticazione
tecnica di Falcon. Non che importi molto, comun-
que, visto che lo scopo del gioco non & uno scon-
tro tra caccia. Questi, se ci sono, sono solo parte
di una missione. Il programma é comunque gioca-
bilissimo e coinvolgente.

Il manuale, molto esauriente, dice tutto quello
che c'é da sapere sui diversi aerei inclusi nel gio-
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co. Dettagl brevi, invece di pagine e pagine di
spiegazioni inutili, e una guida facile e veloce da
consuitare per farvi decollare prima che abbiate il
tempo di addormentarvi dalla noia.

Con Fighter Bomber, la grafica vettoriale en-
tra tra i giochi di serie A. Ci hanno messo un sac-
co di impegno nel programmarlo, e si vede. Il gio-
co possiede il giusto equilibrio tra una simulazio-
ne realistica ed un gioco molto coinvolgente. Lo
raccomandiamo caldamente.

GRAFICA 9
AUDIO 5

FATTORE QI 9
FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 925

WERDING DO%

CURVA INTERESSE PREVISTO

€ missioni prestabilite vi terranno
otrete farvi da voi, per anr

sta di K dei giochi da comprare subito
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Dove osano le aquile - Il Signore della Tempesta si fa dare uno “strappo” da Mael Ovin!

NE & passata di acqua sotto | ponti dall'ultima
volta che mi sono imbattuto in un gioco
valido in quasi tutti i suoi aspetti. Molto spesso i pro-
grammatori di giochi trascorrono gran parte del loro
tempo nella realizzazione di immagini grafiche ed ef
fetti sonori di prima qualita e trascurano la parte pid
importante del prodotto: la giocabilita. Altre volte il
gioco & gradevole e coinvolgente, ma gh aspetti se
condari vengono considerati tali e quindi trascurati
La prima impressione che ricevete da Stor-
miord & l'alta qualita della grafica. Una grazmosa
schermata iniziale wi conduce fino ad un oscuro e
misterioso territorio bidimensionale ricco di creature

VERSIONE AMIGA
Grandi schermate grafiche, grande sonoro e grande
giocabilita. E troppo facile non siruttare al massimo
I'Amiga nelie conversioni di programmi pensati per
B-bit, ma la Hewson si & preoccupata che la piena
potenzialita dellAmiga venisse impiegata in Stor-
miord, ¥ UN GIOCO COMmp NUOVD.

GRAFICA B FATTORE Ql 6
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 860

Un gioco molto bello, ma la sfida non durera
a lungo.

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  139000d USCITO
AMIGA 1.25000d UsCITo
SPEC 128 L18000c UscITo
AMSTRAD L18000c USCITO
C64/128  L15000c-L15000d USCITO

superbamente amimate. Quindi, quando le prime no-
te della colonna sonora raggiungono le vostre orec-
chie, vi rendete conto di essere entrabl in un'espe-
rienza audio/visiva estremamente gratificante. Que-
sto dovrebbe essere sufficiente a garantire che il
gioco vendera discretamente bene, visto che molb

La HEWSON entra
tempestosamente

nel mondo dei 16-bit

recensor vengono facimente impressionati da quak
che schermata ben realizzata e un paio di musichet-
te gradevoli. Ma | pregi di Stormlord non terminano
affatto qui. Si tratta al contranio di un prodotto coin-
volgente e di ottima giocabilita. Come prova dell'ec-
cellenza del gioco, vi basti lo sforzo di volonta che
ho dovuto fare per interrompere ['interminabile sene
di partite e scrivere questa recensione. Troppo spes-
so, non vedo l'ora di andarmene dalla sala-prove e
trovare al pii presto un word processor libero su cui
scrivere |a recensione.

L'originale versione del gioco, programmata da
Raffaele Cecco, era apparsa per la pnma volta a
maggio per 8bit ed aveva ricevuto una buona acco-
ghenza. E confortante vedere come, piuttosto che
produrre mediocri conversioni per 16-bit e vivere di
rendita sul successo dei programmi per 8bit, la He-
wson si sia presa la briga di assicurarsi che le mag
giori opportunita offerte dalle macchine a 16-bit sia-
no sfruttate in pieno. L avwentura riguarda il salvatag-
gio del popolo delle fate imprigionato da una malva
gia regina ed il tentativo di liberare il mondo da que
stultima. Se questo vi sembra un po’ puerile, non
preoccupatew. Stormiord ha la sua buona razione di
scontri e pestaggi con mostri di vario genere, dedr
cata a chi apprezza particolarmente quesio genere
di cose. Il personaggio che controllate nel gioco &
quello del titolo, il Signore delle Tempeste: un tipo
dall'aspetto nordico con barba folta ed arruffata e
mantello svolazzante, Premere rapidamente il botto-

' La fata discinta evoca l'ululato di un lu-
po se le passate accanto.
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ne di fuoco fa scagliare al nostro amico delle palle d
fuoco, non molto potenti, a dire il vero, visto che ak
cune creature nchiedono diversi colpi prima di esse-
re distrutte. Tenere premuto il bottone di fuoco un
po’ il a lungo fa si che lo Stormiord lanci delle spa-
de, come il suo collega protagonista di Ghosts n
Gobims. Queste sono pis efficaci, ma non possono
essere usate altreftanto di frequente. Ciascuna fata
& intrappolata in una bolla e per fiberarla dovete
toccarla. Sfortunatamente ci sono diversi pericoli da
superare prima di raggiungere le prigioniere. Essi in
cludono piattaforme che crollano, vermi giganti ed
un vasto assortimento di altre creature letali. La
maggior parte delle quali sono abbastanza facil da
eliminare, sempre che vi troviate nel posto giusto al |
momento giusto

Nonostante uno degli aspetti principali del gioco
sia quello di fare a pezzettini | mostri dovete impara-
re a raccoghere i numeros: oggetti a vostra dispos
none e non potete trasportarh tuth contemporanea-
mente). Dovete quindi scoprire attraverso tentativi
ed errori quali oggetti vi sono utili nei diversi mo
menti del gioco. Questo inevitabilmente wi costera .
alcune vite, ma una volta scoperto cosa vi conviene Stormiord sta per rompere la bolla e liberare la prima fata, ma & meglio che faccia in
portare con voi diventa solo questione di abilita ed fretta. Se il dardo di fuoco scagliato da quel mago lo colpisce sono dolori!
esercizio acquisire la tecnica ed il tempismo neces- questo schermo le fate vi svolazzano intorno e voi | fica @ assolutamente brillante e non pud essere criti
sari, Una caratteristica molto gradita del gioco & il | dovete tentare di baciarle per far si che esse siinna- | cata in alcun modo. La qualita dell'animazione e dek
modo in cui potete spostarvi rapidamente in luoghi | Monino di voi (wow!). Se ruscite a “centrare’ una fata lo scornmento deve essere vista per essere credu-
molto distanti. Conosciamo tutti bene le piattaforme | Con un bacio, questa versera una lacrima per voi. | ta. La colonna sonora & una delle migliori che abbia
di teletrasporto, ma qui '@ una vera novitd: salite su Raccogliete dieci lacrime prima di esaurire il tempo sentito ultimamente, ma se alla lunga v dovesse
uno dei blocchi di pietra sparsi un po’ dappertutto a disposizione o la scorta di baci e sarete gratificati stancare potete sosti on alcum divertenti effet-
ed un aquila gigante, Mael Ovin, planera su di voi e | da una vita extra, Questo non é cosi facile come | t ni. Ci sono sei livelli da completare. Troverete
wi frasportera in un‘altra zona dell' awentura. |l siste sembra (chi ha gia provato a baciare una fata capt I primi due Ivelli abbas ma sospetto che
ma nion & certamente noioso e permette al giocato- sce cosa intendo dire} dal momento che le fate si quelli successmi potranno rr difficii al punto da
re di gustare la fluidita e la rapidita dello scornmen- | Muovono rapidamente e le lacrime spesso si dissol- | essere frustranti. La Hewson ha certament
to orizzontale. Se ruscite a salvare tutte le fate prie | vONO prima che riusciate a raggungerle. Tuttawia nuto la sua eccellente reputazione con que
gioniere in un livello senza perdere tutte le vostre no- questo schermo é un piacevole interludio tra un fivel | e tutto cid che posso dire in conclusione &: com
ve vite pofrete giocare uno schermo intermedio. In | 10 € l'altro e cid aggiunge interesse al gioco, La g on ne resterete delusi?
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TINTIN ON THE
MOON

La INFOGRAMES si fa crescere un piccolo ciuffo di capelli sulla fronte.

T TI & probabilmente il personaggio
|N N dei fumetti che, dopo Asterix,
ha influenzato di pil la mia adolescenza. E chi si po
trebbe dimenticare |'epica awentura narrata in Dest:
nazione Luna e La Conquista della luna? Che vita av-
venturosa quella di Tintin e dei suoi compagn: il ca
pitano Haddock, il professare Calculus, e Snowy, il
suo adorabile cagnolino

Adesso l'avwentura spaziale, che fra le mie lettu-
re da ragazzo ha rivestito la stessa importanza del
Signore degli Anelli, & anche un computer-gioco. Fi
nalmente anche noi potremo viaggiare nello spazio a
bordo di una delle pill grosse scoperte tecnologiche
dell'uvomo, il razzo, e atterrare dove nessun uomo ha
mai messo piede prima d'ora! Si, su quel misteroso
ammasso di rocce che durante la notte i sovrasta
minaccioso, fa Luna,

Ma preparatevi a finire nei guar. Il \
Bors si & introdotto clandestiname
razzo con |'intenzione di sabotare la missione. Du-
rante il viaggio sistemera delle bombe per far esplo-
dere alcune parti vitali della n; yeo ad ak

a, dovrete tuttavia
Mentre volate nel

. grossi asteroidi, ma
di non lasciarvi sfuggire gh aftn
i no infath ad aumen

ergia s

L'interesse iniziale dato dalla grafica cade
subito per la mancanza di giocabilita.
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VERSIONE AMIGA
La grafica stiizzata in modo stupendo e F'evocat
va colonna sonora mascherano a malapena le for-
ti carenze strutturali del gioco. Non & quelio che
avrebbe potuto essere.

GRAFICA B FATTORE QI 4

AUDIO 7 FATTORE GIOCO 3
K-VOTO 675

VERSIONE ST
La grafica e il sonoro sono praticamente identic)
alla versione Amiga. Purtroppo, lo & anche la
scarsa giocabilita.

GRAFICA B8 FATTORE Ql 4
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 3

K-VOTO 675

Asteroidi in 3D7 La nave spaziale di Tintin cerca di evitare i macigni volanti, ma non sempre ci riesce.
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spie luminose: inizialmente saranno accese soltanto |

un paio, ma in seguito si accenderanno anche le ak
tre. In questa sezione, infatti, Tintin ha il compito di
spegnere tutte le spie che si lluminano. Due di esse
mostrano l'immagine dei vostri compagni. Quando
se ne accende una, significa che in quella parte del
I'astronave il vostro amico & stato catturato da Boris
e voi dovete liberarlo. Per slegare i vostri amici ba-
sta che li tocchiate. Alcune spie segnalano invece gli

| incendi appiccati a bordo del razzo. Anche queste

tendono a illuminarsi molto spesso, e ogni volta do-
vete trovare un'estintore e spegnere l'incendio. Le uk

iy

b IF

T —— - —

|
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time spie a lampeggiare sono quelle delle bombe.
Questo & il vostro compito principale: trovare la
bomba, ovunque essa sia, e disinnescarla. Per far
cio, ancora una volta, basta che la tocchiate. Una
volta spente tutte le spie, dovete catturare il malva-
gio Boris saltandogh addosso o colpendolo con I'e-
stintore. Fatto cid, ritomate a volare ancora per un
po’. Il gioco & tutto qui, a parte una breve sezione fi
nale, durante la quale dovete far atterrare il razzo
sulla luna. Un po' poco, non wi pare?

Questo & il vero problema. La brillante grafica
infatti riesce a ricreare I'atmosfera del fumetto origr
nale con un perfetto uso del colore e degli sprite ad
alta risoluzione, benché I'animazione lasci un po' a
desiderare. Anche il suono é grandioso: gl effetti FX
abbondano e i latrati di Snowy sono eccezionali,

La giocabilita & pessima, Durante la sezione di
volo & praticamente impossibile capire dove stanno
andando a finire gli asteroidi o g altri oggetti, sen-
za parlare degh sforzi incredibilmente ardui che bi-
sogna fare per prenderli o per evitarli, Nella sezione
successiva Tintin cammina a passi talimente lunghi e
spediti che non é facile controllarlo bene. Inoltre,
mentre cercate un‘estintore per spegnere un incen-
dio, Boris inizia ad appiccare il fuoco in molte altre
parti dellastronave. Boris, poi, & di per sé stesso
un problema troppo difficile da sormontare. Non po-
tete fargh del male, mentre lui pud spararvi, saftarvi
addosso, e... insomma fare tutto quello che gii pare
€ piace.

| designer avevano un sacco di materiale su cui
lavorare. Tintin poteva essere un gioco grandioso,
invece si tratta soltanto di un'altra occasione spre-
cata.

=4 Dio mio! Hanno appiccato un‘incendio a

bordo, e Tintin si & dimenticato di pren-
dere I'estintore.
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La palla é accerchiata da alcuni dei nu-»=

merosi pericoli che troverete in Rock 'n’
Roll, I'ultimo gioco della Rainbow Arts.

ATTENZIONE!:* “..c

non comprate questo gioco! Liberissimi di igno-
rare il mio consiglio, ma non venite a prender-
vela con me guando, alle tre di notte, vi ritrove-
rete rannicchiati su una sedia a fissare lo
schermo del computer con gl occhi pieni di
sonno, mentre smanettate freneticamente il
mouse...ho reso l'idea? Bene, perché é propno
quello che vi capitera.

Vi assicuro che era un sacco di tempo che
non mi capitava fra le mani un gioco pil awin-
cente di Rock 'n' Roll. Anche se contiene ele-
menti gia wvisti in molti altri glochi, riesce a
combinarli insieme cosi bene da creare un'a
tmosfera tutta sua - che vi affascnera fin dall’e
mzio.

In Rock 'n’ Roll il giocatore deve controllare
una pallina attraverso 32 livelli sparsi per 7
continenti. Ogni continente ha caratteristiche e
peculiarita proprie. Se vi ricordate Marble Ma
dness avrete un'idea di come funziona il gioco

La pallina si comanda col mouse. La velock
ta e lnerzia della palla dipendono dalla velocita
con cui smanettate il mouse, mentre la direzio-
ne, logicamente, corrisponde all'onentamento
del mouse. Il sistema & molto pratico e, a con-
dizione che il mouse sia pulito e funzioni bene,
usando questo metodo di controllo troverete
Rock 'n’ Roll estremamente giocabile. Non cre-
do che con un joystick sarebbe la stessa cosa

ma per verificarlo bisogna aspettare l'uscita
delle versioni per i computer senza mouse. Per
completare ciascun livello c'é un solo modo, e
dovrete fare parecchi tentativi pnima di ruscire
a scoprirlo. Il gioco infatti non consiste sempli-
cemente nel far rotolare una pallina su di una
superficie bidimensionale, ma anche nell'affron-
tare diversi ostacoli, come calamite che attrag-
gona la pallina, ventilatori che la fan volar via,
frecce che la fanno rotolare in una determinata
direzione, e via dicendo. Oltre a impedire il vo-
stro avanzamento o, comungue, a darvi delle
noie, molti oggetti esauriscono la vostra ener
gia, e se ne perdete troppa la vostra pallina si

VERSIONE AMIGA

Pur non sfruttando appieno le capacita delia
macchina, la grafica & notevole. Lo scommen-
to scorre via liscio come l'olio e anche se il
suono & un po’ ripetitivo, eliminario & piuttosto
semplice. Si tratta di uno di quei giochi che in
pochissimo tempo ridurrd | possessor dell'A-
miga ad andare in giro con gli occhi assonnati
& ad arrivare tardi a scuola o in ufficio. Non vi
sembra un'otima ragione per comprario?

GRAFICA 8 FATTORE QI 7
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 875

40 KDICEMBRE 1983

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

i

1 e g 0] i ) ] e ] ]

{

10 A e B 5

Riuscira la
RAINBOW ARTS a

scalare la classifica?

sgonfiera miserevolmente.

Un'altro modo di perdere la pallina - lo im-
parerete subito a vostre spese - & quello di an
dare a fimre a bagno! Il gioco infatti si svolge
su una piattaforma situata sopra un mare az
zurro, che vedrete scorrere sotto di voi in per-
fetto parallasse attraverso delle occasional
aperture sul terreno di gioco. Andare a finire in
una di queste buche equivale ad un tuffo morta-
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impressione lascia il passo
ad una grossa delusione

L'iniziale buona

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  29000d IMMINENTE
AMIGA 1.29000d USCITO

IBM PC prezzo nc in preparazione
AMSTRAD L15000c IMMINENTE
C64/128  L15000c+L15000d IMMINENTE

le, a meno che non possediate uno o pil para-
cadute. Apriteli prima di toccare il fondo e la
vostra pallina potra continuare il suo giro.

| paracadute sono uno dei tanti oggetti utih
che potrete raccogliere durante il gioco e alcu-
ni sono indispensabili per completare i livelli. Ol-
tre ai suddett paracadute, troverete un'armatu
ra per la vostra pallina, chiavi colorate per ac-
cedere alle porte colorate in modo appropnato,
bombe, ecc. L'utilita di quasi tutti gli oggetti &
implicita di per sé stessa, ma scopnre il mo-
mento ed il luogo in cui & pil opportuno utiliz-
zarli richiede ugualmente una buona dose di r+
flessione.

Niente comunqgue & gratuito. Ciascun og-
getto pud essere raccolto solo se avete | soldi
per pagarlo. Il denaro si trova in tutti i livelli sot-
to forma di monete di valore diverso. Racco
gliendo le gemme colorate invece venite ricom-
pensati da un numero di punti bonus, che vara
a seconda del colore della gemma.

Come potete vedere, Rock 'n’ Roll non pre-
senta delle idee incredibilmente rivoluzionane e
forse ha pochi elementi innovativi per garantire
un divertimento di lunga durata agh esperti in
giochi di questo genere. La colonna sonora,
inoltre, va bene per un po’, ma alla lunga risulta
piuttosto ripetitiva - anche se c'é sempre la
possibilita di eliminarla. Questi due fattori pur-
troppo sono stati gli unici a impedire che Rock
'n’ Roll diventasse un gioco da 900 e oitre, per-
ché sotto tutti gh altri aspetti & perfetto.

Alcune sequenze grafiche sono dawvero in
teressanti. Notevole, ad esempio, il modo in
cui la palla scivola sulle lastre di ghiaccio o vie-
ne vista in panoramica quando passa dentro le
tubature. Ma gueste sono soltanto le ciiegine
di una torta talmente buona, che mi azzarderei
a definire come il mighor gioco del tipo “con
trolla la palla® uscito finora. Se questo genere
non vi & ancora venuto a noia (o se perdere del
le ore di sonno non vi preoccupa), vi suggerk
sco di uscire di casa e di andare subilo a com-

| prarlo.

http://speccy.altervista.org/



T

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

ENOPHOBE
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Nel modo ad un gi tore,

pusi gl
tare da solo la forza dei malvagi Xenos. C

UNO xenofobo, giusto nel caso che non lo
sappiate, & qualcuno che odia gl
strameri; in questo caso e qualcuno che diventa
nervoso ogni volta che incontra un alieno. E chi non
lo sarebbe? "Prima spara e poi parla® é un motto
che ha protetto pid di un cadetto spaziale in esplo-
razione.

Xenophobe & anche un coinop della Bally M-
dway con lo stesso nome abbastanza mediocre.
Ha ormai un paio d'anni e nel periodo del suo mas
simo splendore aveva un suo ristretto seguito. Par-
la di una Terra futura in guerra con sé stessa fino al
giomo in cul ondate di mostn dagh occhi d'insetto
(conosciuti col nome di Xenos, e come se no?) si in-
filrano nel Sistema Solare. Un cinico mercenario

FATTORE QI 6
& FATTORE GIOCO 3

K-VOTO 585
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a fare, vi di-

Una voita che
vertira per un po’, ma anche in due giocatori

jete capito c

diventa facilmente noioso
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uno i
ome vedete, I'area di gioco non & grande.

i dei nove per ggi ed affron-

spaziale chiamato Schickn wiene mandato ad inve-
stigare nella Stazione Spaziale Zero-Uno-Cinque,
ora occupata da creature di un altro mondo.

Fondamentalmente, questo & un gloco per uno
o due giocatori, nel quale dovete scegliere uno dei
nove membri di un equipaggio e materializzarvi su
di una stazione spaziale di vostra scelta, pronti per
prendere a calci qualche ridicolo mostro con gli oc-
chi da insetto. In quanto a cid, v sono abbastanza
mostn da non annoian - pericolosi baccell, grazio-
si critter e tentacoli strangolatori - anche se in prati-
ca non vi sono differenze significative.

Inoltre, si possono raccoghere numergse armi,
compresa una graziosa ed utile pistola laser (quella
che da pi soddisfazione), bombe, una pistolatag-
gio e - il preferito dei Trekkie - un phaser. Se abban-
donate I'arma, un droide ne fara cadere un'altra,
ma nel frattempo potrete darvi da fare a suon di
cazzoth.

Tre possono essere gli esiti di questi scontri
con gli alieni. Se lasciate che i cattivoni si impadro-
niscano della base, questa si autodistruggera dopo
che avrete fatto ritorno all'astronave madre. In ak
ternativa potete ordinare una * distruzione rapida *
per non farla finire nelle mani degli degli Xenos. Ed
infine, ripulite la base dagli ALF (una percentuale
degh allem nmasti viene di quando in quando mo-
strata sulle parete dietre di voi) e potete passare ak

La MICROPROSE

uccide

tutti gli alieni

GRAFICA 5 FATTORE Ql 6
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la successiva. Cid comporta un ulteriore carica-
mento che pud essere penoso per chi desidera tor-
nare subito all'azione.

Vi sono parecchie cose sbagliate in Xenopho-
be, non ultimo il sistema di multiload. Gia nella ver-
sione su disco bisogna ricaricare il gioco per reset-
tare le opzioni (numero di giocator, musica/effetti
sonori, ivello di partenza), quindi c'é poco da spe-
rare nella versione su cassetta. Anche sul modo ad
un giocatore ¢'é qualcosa da dire - ¢i si muove in
circa un terzo dello schermo, mentre la parola “Xe-
nophobe® rimbalza e lampeggia fastidiosamente
sotto di voi.

La cosa peggiore, comunque, & la monotonia.
Passare da una stanza all'altra (peraltro simili) spa-
rando agh alieni, raccoghendo ferraglia abbandona-
ta e sparando ad altni alieni ancora, alla fine stanca,
dato che c'é poca differenza tra un livello e I'altro.
Comungue, pnma che ne pensiate troppo male, b
sogna dire una cosa in suo favore: la
cassetta musicale acclusa gratuita-
mente nella confezione é eccellente -
una defle miglion che possiate trovare
in giro. Se solo si potesse dire la stes-
sa cosa del gioco...

Uniti si vince. Due sterminatori
di alieni & meglio di uno: si fan-
no fuori piis facilmente. Se ave-
te un amico (tutti hanno un ami-
co da qualche parte), questo &
di gran lunga il modo migliore
per giocare a Xenophobe.
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VIPER

La ACCOLADE cerca di rivitalizzare i giochi di labirinto in 3D

NEI lontani giorni del buon vecchio ZX81,
quando lindustria dei computer-giochi
era ancora in fasce, un programmatore di S0
ftware di nome Malcolm Evans scrisse il miglior
gioco mai prodotto per quella macchina: si
chiamava 3D Monster Maze. Era ambientato in
un enorme labirinto, in cul c'eravate voi e un
Tyrannosaurus Rex piuttosto affamato.
Nonostante la grafica prmitiva di quel com-
puter e |'azione di gioco piuttosto limitata, il
gioco riusciva a produrre un'atmosfera super-

| ba, che ti faceva venir voglia di giocarlo e rigio-

cario.

Oggi, a distanza di otto anni, Su una mac-
china mille volte pii sofisticata dello ZX81, la
Accolade ha prodotto un altro gioco di labirinto
in 3D. Sebbene il prodotto della Accolade sia

TEL.

NOVITA’ PER AMIGA 500/1000

VASHINGTON,

pit colorato, pil complesso, pil grande, piu va
rio e pil veloce, fondamentalmente I'azione di
gioco ha lo stesso fascino; e g stessi difetti.

Day of the Viper si incentra su un individuo
piuttosto  importante, conosciuto come GAR
(Razza Androide Genetica). GAR fu creato co-
me prototipo artificiale di uomo destinato a
svolgere tutti i lavori pils vili e nolosi rifiutati da
chiunque altro, senza lamentarsi mai. All'inizio
GAR fu un enorme successo, ma ben presto
comincid a subire una fusione neurosintetica,
I'equivalente robotico di una brutta emicrania.
Questo suscitd in lui rancore verso i suoi crea-
tori, cosi decise di rendergli panglia, generan-
do un inarrestabile esercito di robot.

Ora GAR e i suoi scagnozzi metallici, dal
curioso nome di GAR-goyles, hanno assunto il

controllo della*Base delle Forze di Difesa della
Lega Solare (praticamente come se il Colonnel
lo Gheddafi avesse preso il controlio del Penta-
gonol).

Owviamente, bisogna intervenire. La Lega
Solare si rende conto, nella maniera tipica di
tutti i governi, che la propria flotta spaziale non
& in grado di liberare la galassia da questa spe-
cie di mostro di Frankenstein, e cosi si mette a
cercare una soluzione alternativa.

Fortunatamente per I'umanita, una risposta
c'e: il Progetto Nexus. Questo prevede la crea-
zione dei Vipers, potenti androidi di attacco, te
lecomandati da operatori umani altamente ad-
destrat.

Il vostro compito & quello di comandare a
distanza un'unita Viper con lo scopo di farla in-
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filtrare nella base e riattivare il computer di di-
fesa. Questo & l'unico modo per distruggere
GAR e i suoi scagnozzi e impedirgli cosi di di-
struggere |'umanita.

Il display defla navicella Viper & costituito
da due monitor e da una serie di icone. Il mo-
nitor di destra & il pii importante perché ripor-
ta una veduta frontale in 3D del Igbirinto, non-
ché il puntatore per manipolare gli oggetti e i
congegni di mira (quando i vostri sistemi offen-
sivi sono attivatil. l monitor di sinistra consente
di spostarsi fra vari altri display.

Il display piu utile & un plotter che traccia
una mappa man mano che esplorate la base.
Una funzione molto gradita in un gioco di labi-
rinto! Ci sono altri sistemi di navigazione, come
le coordinate del piano (registrabili nei punti
strategici per un riferimento successivo) e un
indicatore di rotta. Tutti questi dispositivi sono
essenziali perché i corridoi dei vari piani hanno
tutti la stessa tonalitd fosca; identici in quasi
tutti gl aspetti.

Dovete poi saper manovrare anche altri di-
spositivi che vi assistono nella vostra ricerca,
Ciascuno é attivato da un diverso componente
sul vostro circuito stampato. Questi dispositivi
possono venire distrutti se subite troppi danni,
dopo di che sarete costretti a cercare quelli di
ricambio per rimettere in funzione i dispositivi
corrispondenti.

E dannoso, ad esempio, mettere un piede
Sopra una mina o incontrare | malvagi compa-
gni di GAR. Questi esseri (?) infernali hanno la
dannata abitudine di prendervi alle spalle e spa-
rare pnma ancora che riusciate a girani. An-
che liberarvene pud rivelarsi impresa ardua
perché la maggioranza di loro, per essere di-
strutti, deve essere colpita in punti precisi.

Per poter entrare in una qualsiasi stanza di
un lvello, dovete trovare le relative tessere di
accesso. Queste presentano codici di identifi-
cazione a colon (come in tutte le tessere del
ventiquattresimo secolo che si rispettino). Mol
te stanze sono vuote, mentre altre hanno scopi
specifici: ci sono camere di riparazione, di co-
municazione, di alimentazione, di sicurezza e
COSl via.
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Tuttavia, prima di poter usare le strutture
disponibili in una stanza, dovete possedere il
dispositivo necessario per guella stanza. Ad
esempio, pud servirvi un modulo di comunica
zione,

Questi dispositivi sono disseminati nell'inte-
ro complesso e possono essere raccolti e te-
nuti nelle vostre dieci unita di deposito in atte-
sa di essere utilizzati. Nei corridoi potete trova-
re anche altri oggetti, fra cui restauratori di po-
tenza e bacelli di riparazione dei danni.

Un aspetto ingegnoso e motto utile del gio-
co & l'uso del pulsante destro del mouse. Pun-
tando su un gualsiasi oggetto e cliccando il pul
sante, la finestra dei messaggi identifica I'og-
getto. E una funzione molto comoda quando

entrate in una stanza che sembra piena di og- |

getti interessanti, mentre la finestra dei mes-
saggi vi informa che in realta & libera o vuota.

Provate solo a pensare ai minuti che altrimenti |

sprechereste nel cercare di manipolare le pare-
ti e, in generale, le immagini grafiche degli
sfondi.

Ogni piano richiede un po' di tempo per es-
sere esplorato, quindi se pensate che ci sono
cingue edifici di cingue piani ciascuno, capirete
che non bastera una sera per finire il gioco.
Questo non dispiacerebbe se I'esplorazione
dei piani fosse un po’ pil interessante.

Per passare da un piano all'altro, si usano
gli ascensori. Individuare la tromba dell'ascen-
sore di ogni edificio non & un'impresa facile,
quindi dovete esplorare attentamente almeno
un piano di ogni edificio per poter procedere.
Per spostarvi da un edificio all'altro, dovete poi
localizzare la navicella, un'altro bel problema.

Benché Day of the Viper sia un tentativo
coraggioso di rivitalizzare un'idea trita, purtrop-
po non aggiunge gran che al noioso processo
di esplorazione dei labirinti per essere diverten-
te. Una volta che avete girato per un po’, co-
minciate a stufanvi di vedere nel vostro monitor
sempre |a solita veduta della Base. Neanche gli
Oggetti da raccogliere aggiungono molta
verve.

Senza dubbio, | giocatori che perseverano
nel gioco e riescono a procedere ai livelli suc-

| GREL BRG]

FAUSE |

cessivi saranno adeguatamente ripagati da
un'azione di gioco pil interessante, ma nei pri-
mi livelli del gioco non c'é abbastanza varieta
per mantenere vivo linteresse. Il problema &
che tutte le locazioni hanno un aspetto identico
0 simile, quindi una volta vistane una, le avete
viste tutte.

Il gioco mi ricorda molto Short Circuit I, un
altro gioco dalle buone potenzialita, guastato
da una grafica ripefitiva e poco fantasiosa. Vi-
per non vi entusiasmera perché assomiglia
troppo ai vecchi giochi di labirinto in 3D.

GRAFICA &
AUDIO

FATTORE QI 7

6 FATTORE GIOCO 6
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Probabilmente migliora man mano che si
procede, ma quanti riusciranno a resistere?
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La strategia
belga della
INFOGRAMES

B ASA sy una sene di fumetti belgi, int-

tolati Les Tuniques Blues, North
& South & un'interpretazione della Guerra Civile ame-
ricana. |l giocatore pub sceghere se fare lo Yankee o
il Confederato, e combattere durante uno dei quat-
tro anni di durata della guerra su tre diversi livelli di
difficolta. Fin dall'inizio, comunque, v renderete con-
to che non si tratta del solito wargame con il campo
di battagha suddiviso in esagoni o riquadri... L'ani-
mazone della sequenza introduttiva con il cavaliere
fantasma che scorrazza in cielo suonando la carica
e la possibilita di far emettere una "sonora risata” al
fotografo che compare sullo schermo delle opzioni
*solleticandogli’ il sedere con il cursore fanno subito
capire |'atmosfera generale del gioco. La Infogra-
mes infatti & riuscita a convertire su computer que-
sto fumetto cogliendone appieno I'umour originale,
e I'ha implementato con una numerosissima sene di
effetti sonon veramente Comici.

Lo spostamento della truppa e la maggior parte
delle decisioni strategiche vengono effettuate su una
mappa a schermo unico, che rappresenta gh stab
amencani da cu dovete eliminare tutti 1 nemici. La
vostra priorita & quella di occupare un numero di ter
ritori tali da permetteri di costiture una rete ferro-
viaria di riformmento e, in seguito, di nempire le vo-
stre casse in modo da poter acquisire nuove truppe.
L'invasione di un territorio occupato dalle truppe ne-
miche equivale ad aprire le ostiita. Una breve se-
quenza animata mostra una delle due part che spa-
ra un colpo ai soldati dell'altra, e la battagha ha m+
zio.... |l giocatore pud controllare alternatvamente |
fucifieri, | cavalleggen armati di spade (con tanto di
trombettiere) e i cannoni. Macigni, alber, canyon, e
fiumi costituiscono un‘ostacolo per le truppe, ma po-
tete utilizzark anche a vostro vantaggio. Fra tutte le
sequenze arcade di North & South, questa del com-

battimento & la piu divertente - e, per fortuna, anche
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quella che s gioca di pis. Meno interessante invece
la sequenza a scornmento orizzontale in cui espu-
gnate un forte per invadere uno stato posto sotto la
sovranita della bandiera nemica. La corsa verso il
forte & accompagnata dal suono di “Yankee Doodle”
e ogni nota corrisponde ai vostri passi. Ostacoli ed
esplosivi da evitare, e i corpo a corpo con | soldati
nemici sono cose allordine del giorno, ma c'é un I
mite di tempo reso dal boingboing di uno stvale
{voi) e dal ticktock del cronometro. Il procedimento
per assaltare un treno dopo aver occupato un terr-
torio in cui il nemico dispone di una linea di riforn-
mento & pill 0 meno analogo, solo che qui, a rischio
della vostra vita, dovete saltare da un vagone allak
tro per tentare di raggungere la locomotiva

Tutto sembra dunque molto spassoso - e in ef-
fetti lo &. O perlomeno lo &, finché le trovate coms-
che continuano a farvi divertire. Dopo diventa ewden-
te che in North & South il gioco strategico non ha
molto spazio - nemmeno se glocate una partita stra-
tegica (i computer gioca per voi le sequenze arca
de). | tre livelli in cw affrontate g avversari controlla-
ti dal computer rappresentano senz'aftro una sfida,
ma certamente non vi terranno incollati allo schermo
a lungo. Incidenti (come gli indiani e | messicani che
non gradiscono la presenza delle vostre truppe sun
loro territori), tempeste (che impediscono lo sposta
mento dell'esercito per un mese) e naw che portano
i rifornimenti alle forze in difficolta, sono tuth aspeth
del gioco molto validi, ma nessuno di essi pone rr

medio alla mancanza di varieta e alla limitata struttu-
ra del gioco.

North & South & ricco di effeth grafici e sonori
di ottima qualit ed & pervaso da un'atmosfera da fu-
metto, tanto che alcune scene del gioco appaiono
suddivise n strisce di fotogrammi propno come nes
fumetti, ma proprio non si presta a una giocabilita
longeva perché la varieta & troppo fimitata.

GRAFICA -] FATTORE Ql 8
AUDIO 9 FATTORE GIOCO &
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su primi computer da casa, i giochi di

strategia e quelli gestionali erano
molto frequenti, perché facili da scrivere e per-
ché non necessitavano di grafica complessa e
di buon sonoro. Di solito avevano nomi insulsi e
senza fantasia, come Kingdom, Dictator o Mi-
lionaire, e consistevano nel prendere decisioni
operative per mantenere o migliorare la propria
posizione.

In una serie di turni, ciascuno dei qual po-
teva rappresentare un dato periodo di tempo,
come un giorno, una settimana o un mese, egh
doveva prendere un dato numero di decisioni
sui diversi aspetti della propria posizione. Pote-
vano essere decisioni economiche o lavorative,
o anche poliiche. Il successo nel gioco era
stretta conseguenza della bonta di tali scelte.

Day of the Pharaoh & profondamente lega-
to a quel genere di giochi. A differenza di quei
semplici e facili giochi, perd, offre molto di pid.

In Egitto, le cose stanno andando a catafa-
scio. Il vecchio faraone & morto, lasciandosi
dietro un sacco di malvagi personaggi assetati
di potere. Sono i seguaci del dio Seth, che ha
ordinato loro di uccidere fino all'uitimo i discen-
denti del vecchio re, promettendo loro in cam-
bio il trono.

Owviamente, voi siete uno degli eredi legitt-
mi che, da bambino, a differenza dei suoi me-
no fortunati congiunti, & stato salvato dall'anne-
gare nel Nilo da Amon-Ra, il dio del sole. Venite
allevato tra il popolo, senza conoscere la vo-
stra origine finché, una notte, il dio Osiris (gia,
ci sono parecchie divinita nel gioco) vi appare
in sogno donandovi dell'argento e una nave da
carico. Il vostro compito & di fare soldi a suffi
cienza con il commercio per scalare la gerar-
chia sociale dell'antico Egitto e riuscire, infine,
a riprenderwi il trono.

Il tema essenziale del gioco & appunto il
commercio. Per realizzare degh util, dovete
viaggiare su e gil per il Nilo, toccando diverse
cittd. E qui hanno inizio diversi sotto-giochi.
Una volta stabilita una destinazione, ecco appa-
rire la prua della nave che fende le onde. Do-

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Un viaggetto

sul Nilo,

grazie alla
RAINBOW ARTS.

Stavolta vi & andata male; state per in-
Seth in p

vrete pilotarla attraverso le rocce che affiorano
dallacqua e che wi vengono incontro con una
velocita impressionante. Se ne urtate troppe,
perdete meta del carico e sono grane!

Dovete anche vedervela con i pirati fenici
(*phenicians” invece di phoenicians: anche i pro-
grammatori possono sbagliare!). Appena avete
fatto un po’ di soldi, eccoli apparire come d'in-
canto. Per evitare di perdere tutto, bisogna
scacciarli a colpi di remo, ma ci vuole pratica...

Dopo aver raccolto un bel po' di merci, po-
tete dedicarvi a qualcosa che vi dia prestigio,
come onorare un dio, 0 magari Sposarvi, e per
farlo, avrete bisogno di un bel po' di mercan-
zia. Verso la fine del gioco, potrete anche co-
struirvi un palazzo, anche se per fario dovrete
essere diventati proprio dei pezzi grossi.

E se commerciare non arricchisce abba-
stanza in fretta per i vostri gush, avete la possi-
bilita di scommettere alle corse di cammelli. At-
tenzione, perd, perché la posta & sempre mol
to alta: da quelle parti, nessuno scommette
meno del canco di una nave.

Anche se gl affari vi vanno bene, non é tut-
to rose e fion. Inevitabilmente, vi troverete in
mezzo a una gualche guerra. Per non essere
sopraffatti, dowrete possedere un bel po' di
carn da guerra. Anche qui si passa ad un sotto-
gioco, nel quale controllate un auriga e un ar-
ciere, e dovrete uccidere quanti pii nemici pos-
sibile senza essere a vostra voita colpiti. Come
nella sezione con i pirati fenici, anche qui ci
vuole pratica.

Day of the Pharaoh & un'insolita unione di

semplici sequenze arcade, legate insieme da
un pili impegnativo gioco di strategia. Dal pun-
to di vista della grafica, il tutto @ al solito eccel
lente livello al quale ci ha abituati la Rainbow
Arts. | menu e i messaggi sembrano rotoli di
papiro autentico. Il sonoro & limitato ad alcuni
effetti particolari, ma dove & presente, & piutto-
sto buono.

Una caratteristica molto gradevole & che si
pud passare liberamente dal mouse, alla tastie-
ra e al joystick in qualsiasi momento del gioco.
Utilissimo, perché si pud usare il mouse per se-
lezionare i menu e il joystick per le sequenze di
azione. La Rainbow Arts ha, owiamente, fatto
tutto il possibile per rendere Day of the Pha-
raoh il pil interessante possibile, senza rinun-
ciare a nessuna delle caratteristiche migliori
dei vecchi giochi, ma l'insieme non & riuscito
bene. | singoh elementi sono tutt ottimi, perd il
tutto non ci sembra tale da interessare a lungo.

VERSIONE AMIGA

Day of the Pharach ha un ottimo aspetto sulfA-
miga, anche se & evidente che non sfrutta a
fondo la macchina. Non ci sorprenderebbe se,
degli sparatutto, questo, sicuramente, non & un
gioco per voi. Se, ogni tanto, invece, v piace
usare il cervello, potreste anche darci un'oc
chiata.

GRAFICA 7 FATTORE QI 7
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 625

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  (29000d USCITo
AMIGA 129000d Uscimo
SPEC 128  L15000c IMMINENTE
AMSTRAD L15000c IMMINENTE
841128 L15000c+L15000d IMMINENTE
IBMPC  pezonc IMMINENTE
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SPAZIO, MAGIA e MISTERO. L'epico viaggio attraverso...

TIME significa esplorare, viaggiare nel passato, affrontare i
campi di battaglia in Crimea, fuggire dai leoni del Circo
MAXIMUS e rintracciare I'Amuleto di Merlino.
TIME € un viaggio che dura una vita!

Disponibile per:
AMIGA Lit. 49.000 - ATARI ST Lit. 49.000

http:/speccy.altervista.org/
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I MANIACI

Lo stridio delle ruote, il sudore che cola
sulle sopracciglia, I'urio della folla...
Pu6 una simulazione di guida farvi
provare queste sensazioni?

Puo farvi provare altro ancora?

K digrigna i denti e presenta la guida
per gli amanti della velocita a 16-bit...

DICEMBRE 1989 K 4 7
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ti: fin dai giorni in cui 'Atan diede all'vomo

della strada la possibilita di realizzare le sue
fantasie da bambino con Pole Position. Da allora
si sono fatti dei passi avanti e, in confronto agh
attuali titoli arcade (per esempio Powerdrift), Po-
le Position & ormai una sorta di pezzo da museo.
Nondimeno, questo gioco rimane il pioniere che
ha aperto la strada a una delle pii popolari forme
di divertimento elettronico. | suoi pronipobl sono
cosi numerosi che sceglierne uno pud nsultare
un'impresa piuttosto ardua.

Questo mese, inoltre, Vette, Continental Cir-
cus e Powerdrift vanno ad aumentare la famiglia
delle corse automobilistiche su computer. Ma pri-
ma di precipitarvi a consultare il sommario per ve-
dere a quale pagina si trovano le recensioni com-
plete dei nuovi concorrenti, date un'occhiata a
questo speciale: chissa che non vi capiti di trova-
re il gioco di guida adatto a voi, anche fra qual
che titolo di “seconda mano’...

I giochi di guida sono da sempre tra i prefer:

Lt Ei1C]

[ —0130]

Stunt Car Racer
Microprose

Dopo un brillante giro di qualificazione, Stunt Car
conquista la pole position sulla grigha di partenza
e, al tempo stesso, s'inserisce negh annali della
storia del computer come uno dei spettacol pid
entusiasmanti da guardare, per non parlare della
giocabilita. Il vostro awversario & il computer. L'o-
biettivo: cercare di compiere tot giri della pista
pill velocemente dell'auto controllata dal compu-
ter. Il percorso: una serie di circuiti d'asfalto. La
cosa straordinana e che le piste sono sopraeleva-
te, come minimo a 10 metri da terra, e sono co-
stituite da salite e discese vertiginose. A velocita
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elevata & pertanto facilissimo andare a finire fuon
pista. Il gioco & in soggettiva in pnma persona,
col mondo esterno & composto di vettori pieni in-
credibilmente veloci, e la sensazione di guida é di
un realismo strepitoso. Quando saltate da una
rampa e vi ritrovate a mezz'aria, prima di ricadere
verso il basso, con la speranza di finire sulla pi-
sta, vi sentite per dawero il cuore in gola. Un'e-
sperienza straordinaria e un wincitore sicuro. Co-
sa si potra fare di pil?

R.V.F.
Microprose

Un'altro gioco di guida della Microprose, ma questa
volta su due ruote. Indiscutibile vincitore, fra | giochi
di guida, della coppa "Miglor Sprite’, RVF & una su-
perba simulazione, nella quale potete rivivere una
carriera da pilota professionista in sella nientemeno
che a una Honda RVF 750, un bolide da corsa realiz-
zato sulla base della pilt nota versione da strada, la
VFR. Una delle carte vincenti della Microprose é
sempre stata la cura dei dettagh, e RVF ne ha in ab-
bondanza. Tutti gli aspetti del gioco sono stati og-
getto di infinite attenzioni, non ultima l'animazione
del cornidore, che gira la testa indietro per guardare
chi gh & alle spalle e, dopo una caduta, spinge per
alcuni metri la moto prima di rimontare sul seliino.

Grafica geniale, sonoro azzeccato, gioco grandioso.

Ferrari Formula One
Electronic Arts

Anche se un po' datato, quando uscii era cosi al-
rravanguardia che ancora oggi vale la pena di gio-
carlo. Prendete in mano il mouse e vi ritrovate al-
la guida di una Ferrari da Formula 1 su alcuni dei
piu famosi circuiti del mondo. FF1 ha tutio quelio
che potreste volere da un gioco di guida: dalle
prove di qualificazione ai trofei, fino alla gallena
del vento dove potete modificare vari parametri
per migliorare la prestazione dellautomobile. La

cosa pil insolita di questo gioco & che il mouse
non viene utilizzato per controllare il volante, ma
la testa del pilota, ai cui movimenti corrispondono
quelli dello sterzo. Quindi, pils girate la testa, pid
gira il volante. Oltre a rendere il gioco pil realisti-
co, questo metodo di controlio risulta estrema-
mente pratico, poiché in curva polete vedere se
davanti a voi ci sono delle altre macchine. Un
controlio cosi sensibile pud tuttavia causare pa-
recchie difficolta nella guida dell'auto, ma una vol-
ta che ci si fa l'abitudine, viene spontaneo doman-
darsi perché finora non I'ha copiato nessuno. Un
VEro purosangue.

Super Hang On

Non tanto una simulazione, quanto una perfetta con
versione. Super Hang On & essenziaimente Hang
On con qualcosina in pil. Iniziama col dire che il cen-
tauro pud sceghere di correre su uno dei quattro cir-
cuiti situati in altrettanti continenti e di difficolta va-
riabile, da quello africano (facile) a quello nord-ameri-
cano (il pil tosto). Un‘altra grande cosa é il pulsante
Nitro. Quando arrivate sui 280 Km/h, potete premer-
lo per dare pil potenza al motore della motocicletta,
pompando la velocita fino a 340. Attenzione alle cur-
ve, perd: prenderle a una velocita cosi stupida di so-
lito equivale ad andare a finire fuon pista a gambe ak
l'aria.

L'aggiornamento deflo schermo, sia per quanto
riguarda la strada che gh sprite, @ perfetto. In part-
colare, |2 strada e hiscia e vellutata come il culetto
del direttore di K quand'era un poppante (icenziato®,
Nota del Direttore) e le colline sono cosi realistiche
che vien voglia di andare a vedere cosa c'@ da da-
I'altra parte. Grande gioco, ottima conversione.

Lombard RAC Rally
Mandarin

A bordo di una Ford Sierra RS Cosworth, parte-
cipate ad un rally, che pur non essendo impor-
tante come guello di Montecarlo, & comunque
divertente. |l percorso comprende diversi tipi di
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terreno, come boschi o0 montagne, e la gara si
svolge in condizioni metereologiche vanabili,
quali nebbia o pioggia. Durante i rally di qualifi
cazione, potete guadagnare dei soldi per ap-
portare miglorie alla vostra auto, o terminando
velocemente il percorso o facendo un'appari-
zione televisiva ad un quiz sulla storia dei rally,
su cui vi sarete preparati leggendo il libricino
accluso al gioco. La corsa @ vista in soggettiva
dal sedile che si trova dietro al posto di guida.
Da questa posizione alquanto insolita, non solo
riuscite a distinguere la strada che wi sta da-
vanti attraverso il parabrezza, ma potete anche
vedere tutti i movimenti che effettuate mentre
guidate, come girare il volante o cambiare le
marce. Tutto questo conferisce a Lombard
RAC Rally una piacevole atmosfera e benché la
struttura di gioco abbia alcune carenze, io con-
tinuerd a giocarlo ancora per un bel po'.

The Duel - Test Drive Il
Accolade

Con The Duel, I'Accolade ha cercato di rimediare a
tutti i difetti di Test Drve e, per molti versi, c'é riu
scita. |l giocatore interpreta sempre la parte del pira-
ta della strada alla guda di una potente auto sportk
va ma, anche se adesso la sua scelta & limitata a
una Porsche 959 o ad una Ferrari F40, il gioco pre-
vede qualcosina di pii che arrivare semplicemente
dal punto A al punto B nel minor tempo possibie.
Questa volta, potete anche optare per un faccia a
faccia contro un'auto controllata dal computer, e do-
po un facile rettiineo dovete nerpicarwi su delle orri
bili strade di montagna, ridiscendere dall'altra parte,
cercando, nel frattempo, di evitare gli altri veicoli e
di non farsi raggiungere dall'altra auto. Il gioco non &
serio, né pretende di essere un gioielino d'arte te
cnologica o grafica. Ma poi, perché dovrebbe? E di-
vertentissimo ed @ questo che conta. Inolfre, quan-
do iniziera a subentrare la noia, potrete sempre ri-
correre ai dischett d'espansione. Supercars contie-
ne cinque nuovi bolidi; California Challege e, invece,
un disco scenario con un percorso da farvi dizzare i
capelli che attraversa la California dall'estremita a
nord fino al Messico.

' http://speccy.altervista.org/
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Grand Prix Circuit
Accolade

Molto simile alla serie Test Drive, sia per quanto
riguarda la grafica che la "guidabilita’, GPC w ve-
de gareggiare in un Campionato di Formula 1 su
un‘auto di vostra scelta fra McLaren, Wiliams, e
Ferrari. Benché tecnicamente limitato in confronto
a Ferrari Formula 1, GPC &, come i due Test Dri
ve, divertentissimo da giocare. La grafica non &
niente di speciale, ma fa il suo dovere. Le macchi-
ne degli awersari sono ben dettagliate e I'aggior-
namento dello schermo scorre come il velluto.
Stupisce un po' la mancanza di oggetti ai lati della
pista, ma non credo che la cura di questi dettagh
rientrasse nelle intenzioni dell'Accolade.

Highway Hawks
Anco

HH &, senza usare mezzi termini, un clone del
coinop Roadblasters. Tuttavia, bisogna ammette
re che & molto mighore della conversione uffi
ciale. Alla guida di una Ford Cortina da combatt-
mento v lanciate a velocita folle lungo 1 trath di
autostrada “pericolosa’. Qui, attraversando mari e
monti, incontrate parecchi veicoli. | camion, quan-
do li colpite, lasciano cadere armi e nfornimenti,
oppure uno o due ostacol; le altre macchine la
sciano cadere del combustibile,oppure vi spara-
no. In ogni caso, per eliminare |'avversario basta
premere velocemente il grilletto.

Lo scormmento della strada é incredibilmente
vellutato, cosi come lo é tutta I'animazione del
gioco. L'auto risponce velocemente ai comandi, e
I'azione & ben ambientata. Ecco come avrebbe
dovuto essere la conversione di Roadblasters!

Th/Bhp: 5.1
MSARTR-17 front/  Lateral Accal:-§.87g
NBD-1Y e

Test Drive

Accolade

E il primo dei due Test Drive. Il discusso “papd” di
The Duel vi permette di scegliere una fra cinque del
le pitt belle auto sportive del mondo e di guidarla su

una strada di montagna. Durante la gita, dovete e
tare | piedipiatti, cercando di non scontrana con le
altre auto o di non andare fuori strada. Appena usck
to era un grande gioco, ma adesso TD inizia a senti
re gl anni. La sensazione della velocita & ridotta a
zero. Ma il vero problema & che é troppo facile. Tut-
to questo, unito alla mancanza di varieta degii sfon-
di, lo rende un divertimento elettronico di breve du-
rata. Comunque innovativo.

Il logico seguito dell'arcade Out Run, sponsoriz-
zato dall'industria di macchinine Matchbox,
Roadblasters si era presentato nelle sale giochi
con la stessa veduta da dietro di Out Run. In
Roadblasters, pero, il giocatore, invece di evi
tare | cattivi, poleva togherseli di torno in un
modo un po’ pill soddisfacente, ovwvero usando
un cannoncino. Purtroppo, Roadblasters per
16-bit non ha quasi nulla del coinop originale,
Si tratta di una pessima conversione - lenta e
ingiocabile. Un fiasco.

Y PR B LR R

E il pis famoso gioco di guida da bar. Ed @ anche
uno dei giochi pil venduti di tuth | tempi. Purtroppo,
& un vero bidone: una delle peggion conversioni mai
realizzate. Non ha nulla che la identifichi con il coin-
op originale. | colon sono un pugno negh occhi e gl
sprite sembrano modellati con il Lego. Lo scorri
mento della strada @ cosi terribile che spesso non si
riesce a capire se I'auto sta curvando a destra o a
sinistra e il sonoro @ pessimo. Uno dei pid grossi be
doni di tutti | tempi.

Le prossime partenze
Questo & soltanto l'inizio. Fra le conversioni in dirittu-
ra d'armvo abbiamo: Chase HQ e W.E.C. Le Mans
della Ocean, il classico Hard Drivin' della Domark,
Outrun Europa della US Gold e F1 Manager della Si-
mulmondo. Tenete d'occhio questo spazo.
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La Vette Sledgehammer - se \mlcu i1 e Ikl | AL

1 della p
modello, ma n:wdile ch. il vultutn @
piuttosto duro.

La MIRRORSOFT
sgomma le ruote sul

Bay Bridge (prima del

terremoto)

| Ecco I'uitimo di una lunga sene di giochi
di corsa per 16-bit. Sara abbastan-
za buono da scalzare Stunt Car Racer dalle prime
posizioni? Continuate a leggere e lo scoprirete da
soli...

La Vette (abbrewiazione di Corvette) & sempre
stata un'automobile estremamente popolare, sia
| per la carrozzeria che per il motore. Per quaiche
strana ragione, perd, non ha mai avuto la fortuna di
essere sponsorizzata dalla casa produttrice come
le Ferrari o le Porsche. Ma questo non ha impedito
ai proprietari della Corvette di lanciarsi di tanto in
tanto in gare improvwisate per le strade della citta.

| Uno di quei proprietan siete voi.

lin semplice sguardo al programma e alla con
fezione i dicono che Vette sard qualcosa di spe-
ciale. Programmato dagli stessi creatori del capola-
voro aereo Falcon, Vette ha tutta la complessita
della progettazione unita all'abile semplicita della
presentazione che avevano fatto di Falcon un suc-
cesso, e che faranno altrettanto di Vette.

Prima di tutto, dovete scegliere quale delle
quattro Corvette volete guidare. Si va da una da
una di senie (Stock), la pil sicura ma la pil lenta, a
una Sledgehammer elaborata, scomodissima da
guidare ma capace di altissime velocita. Poi potete
scegliere gli awersari da sfidare, da una Porsche
ad una Ferrari F40. Alla fine, sceghete la gara...

A questo punto, il gioco comincia a farsi vera-
mente interessante. Le quattro gare vanno fondz
mentalmente da un punto A ad un punto B di San
Francisco. La cosa sorprendente & che non wi viene
detto quale percorso prendere, e questo & la pnma
volta che awviene in una simulazione di guida. Sta a
wntravarelaslradagmmrrmtrecorreteaﬁrm
S0 una versione precisa e dettagliata della captlaie
gay del mondo.
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CURVE INTERESSE PREVISTO

VERSIONE PC
Vistte supporta tutti | modi grafici a colon @ si presen-
ta bene in tuti. L'aggiomamento & straordinariamen-
te fluido @ veloce (attenzione!: solo sui 286 @ simili) @
fuso del colore & accurato. Il sonoro & limitato (toh,
che sorpresal), ma lazione di gioco certaments no.
Andate dal vostro rivenditore oggi stessol

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE QI 6
4 FATTORE GIOCO 9
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IMMINENTE

USCITO

ETTE

In ultima analisi, quello che ne nsulta & un mi-
scuglio di vari giochi in uno. Potete giocare, ad
esempio, a "Fuga alla polizia nelle stradine secon-
darie", oppure a "Corsa nel Parco alla caccia di pe-
doni da investire”. Le possibilita sono quasi infin-
te...

La citta stessa, e quindi l'intero gioco, & forma-
ta da vettori solidi davwvero spettacolari. | grattaciel
sono grattacieli veri, potete quasi sentire le orde di
bambini che urlano sui pulman scolastici e awvertire
il botto quando investite le piccole signore canche
di borse della spesa.

Come in Falcon, potete scegliere fra moltissimi
punti di vista: potete guardare davanti (ovwamente)
ma anche dai finestrini di sinistra e di destra, con 0
senza ['interno della macchina per avere una veduta
pill ampia, oppure, se volete un gioco di guida, non
una simulazione, potete scegiiere la veduta da elr
cottero, che vi da una prospettiva sulla falsariga di
Qutrun (che, fra l'altro, & pil facile da giocare).

| comandi sono semplici come cadere in una
trappola nel mezzo di una foresta buia. | pulsanti da
1 a 5 corrispondono alle cingue marce; A consente
di avere il cambio automatico, C attiva e disattiva la
velocita di crociera (velocita costante) ed i solit
movimenti del joystick (o i tasti cursore) consento-
no di accelerare, frenare, girare a sinistra e a de-
stra.

Allora, come valutare questo gioco? Direi brik
lante, L'abbiamo aspettato per molto tempo e sia-
mo lieti di scoprire che ne & valsa la pena. E velo-
ce, realistico, eccitante, divertente e abbastanza
vario da tenervi awinghiati per sempre, o quasi. Ef-
fettivamente non & meglio di Stunt Car, ma sicura-
mente gl & vicino.
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Quelio li sulla moto @ uscito da RVF? Uno dei punti di vista la-
F: dal i ~

terali di Vette: p
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SHUFFLEPUCK

CAFE

DOMARK/BRODERBUND tirano il disco...

CI sono giochi che promettono
molto di pitt di quanto poi non
offrano. L'ultimo titolo della Broder-
bund, appunto, sembra essere una
sorta di simulazione sportiva con
una strana scelta di awwersari, un |
buon sonoro, una grafica eccellente |
ed un sacco di opzioni diverse, ma |
linsieme & inferiore alla somma det |
le parti.

Il gioco si chiama Shufflepuck
Cafe, ed & una specie di hockey
senza porte. Al loro posto, ciascun
giocatore ha una lastra di vetro da
difendere. Se un giocatore non rie-
sce a respingere il disco, il vetro si
rompe e perde un punto.

La semplicita del gioco & raw
vata da una scenografia fantascient
fica. Le partite hanno luogo in un
bar sperduto nell'angolo pil remoto
della galassia, un incrocio tra il loca
le di "Guerre Stellari” e il Milliways, il
ristorante alla fine dell'universo di
‘Guida galattica per autostoppisti. |
clienti abituali sono un gruppo quan-
to mai eterogeneo che, in comune,
ha solo la passione per lo shuffie-
puck,

Entrate nel locale alla ricerca di
un telefono e finite coinvolti in un
torneo con otto maniaci del gioco
che frequentano il bar. Durante il ca-
ricamento appare una schermata
animata dei contendent e potete
sceglervi I'aversario cliccando con
il mouse su una di quelle brutte fac-
ce. A partita iniziata, potete sceglhe-
re se dare un'impostazione offensk
va o difensiva alla paletta, il che
comporta 0 un maggiore rimbalzo o
maggiore potenza quando si colpk
sce il disco. E, per aggiungere inte-
resse al gioco, potete scegliere di
frapporre un ostacolo tra voi e il vo
stro avwersano.

Una volta decisi | parametri di
partenza, potete occuparvi degh
strani esseri con | quali w troverete
a competere. Ciascuno ha un carat-
tere ed una abilita sue particolar. La
gamma degli avwersari va da Skip
Feeney, un quattrocchi stranamente
somigliante a Woody Allen e comple-
tamente inetto, a Biff Raunch, un
Hell's Angel infido e traditore, men
tre nel mezzo trowamo anche un lu-
certolone, gran degustatore di
champagne blu, e la principessa Be-
jin che, quando serve non colpisce il
dischetto con la paletta, ma le pas-

GRAFICA 9 FATTORE QI 5

K VOTO 695

Da vedere & bello, da gioca-
re..mmm

sa sopra la mano con fare aristocra
tico.

In effetti, la varieta del gioco &
data dai personaggi che trovate aly
l'altro lato del tavolo. Le reazioni
che hanno quando vincono, perdong
0 incassano un gol contribuiscono @
rendere piacevole il gioco, ma di per|
sé, Shufflepuck ¢ mediocre, e F'lmll
rende certo migliore. Dopotutto,
gioco & sempre quello, qualsiasi coy
sa facciate per mascherario 0 remy
derlo pil interessante.

La presentazione & eccellente]
Si lascia guardare con piacere: |
personaggi sono belli grandi e dises
gnati con una buona dose di fantai
sia. Anche |'animazione & ben fatta)
cosi la mimica e la gestualita dei
personaggi. Non mancano i tocchi
di comicita, come quando Lexan
Smythe-Worthington crolla con un
tonfo sotto il tavolo dopo che lo ave
te sconfitto. Anche gli effetti sonori
sono buoni, il disco ha un bel suong
pieno e quando si segna si sente un
bel rumore di vetro infranto. Buona
parte dell'attrattiva del gioco & data
da questi effetti sonari.

Ma I'appetibilita della grafica e
del sonoro & contrastata dalla moy
notonia del gioco stesso. Se Shuf
flepuck fosse un singolo evento di
una simulazione sportiva mult-eveny
to diremmo che & ottimo, ma cosi
com'é non basta.

possibilita di giocare in due non Ici
I
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L'ACTIVISION cerca di conquistare la pole position

CHRI Butler & ormai specializzato in

grandi conversioni di Natale. Gia
altre volte ha realizzato conversioni per computer
a Bbit di giochi da bar: I'anno scorso & stata la
volta di Thunderblade e prima ancora e toccato a
Space Harrier e 720.

Butler ha uno stile inconfondibile ed & noto
principalmente per la sua abiltd nel realizzare
programmi dallo scorrmento molto veloce. Per
un gioco di corsa come Power Drift, questa é gia
un'ottima premessa.

Ma la cosa non significa necessariamente
che Power Drift sia destinato a diventare uno dei
principali concorrenti nella gara delle conversioni
di Natale. Infatti, non ho mai capito come il coin-
op originale sia riuscito a ottenere tanto succes-
so nelle sale giochi wisto che in quanto a grafica,
suono o sensazione di guida era nettamente infe-
riore ad altn giochi di corsa usciti quest'anno, co-
me Monaco GP, Hard Drivin, @ Winning Run della
Namco. Nondimeno, in passato, coin-op mediocn
hanno ispirato conversioni eccellenti che sono riv-
scite a scalare la classifica delle vendite. Basta
pensare a Combat School.

Power Drift comunque ha un vantaggio. Pid
che simulare fedelmente le corse di formula 1, &
un gioco divertente grazie a una serie di strani
personaggi che si lanciano su un percorso che &
un'incrocio fra le piste da fuon strada e le monta-
Ene russe.

L'idea é di completare cinque piste compien-
do quattro giri per ciascuna. In gara ci sono dod
ci piloti e per continuare a giocare dovete qualifi
carvi fra i primi tre. Questo & tutto.
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Il principale pregio di questa conversione &
che si carica tutto in una volta sola, il che vi evita
di perder tempo quando cambia il percorso e, so-
prattutto, che il gioco si impianti durante il carica-
mento di un nuovo percorso. Tutto cio si paga pe-
rd con la mancanza della pista bonus. Il resto, co-
munque, & indice di un gioco programmato in mo-
do competente. L'aggiormamento dello schermo
& indubbiamente rapido e abbastanza fluido e la
macchina risponde bene ai comandi, Tutti i perso-
naggi si distinguono per le loro idiosincrasie, in-
clusa quella di fare gesti offensivi durante il sor-
passo - e anche sul coin-op onginale guesta era la
trovata pii bella di tutto il gioco.

Lo stile e la grafica sono senza dubbio quelli

di Chris Butler, con i blocchi di caratten che dan-
no al gioco un'aspetto piuttosto squadrato. Anche
la mancanza di colore contribuisce a fare di Po-
wer Drift un gioco poco interessante dal punto di
vista grafico. Il sonoro @ discreto, ma senza i suo-
ni campionati e il parlato del coin-op originale r-
suita poco avvincente.

Power Drift & certamente una conversione
adeguata, ma non credo che |'Activision abbia fra
le mani una licenza che le garantisca di arrivare in
cima alla classifica delle vendite. Senza dubbio,
non ¢'é gara con un gioco di guida da purish co-
me Stunt Car Racer della Microprose e, fra | due,
non avrei esitazioni a scegliere quello da giocare.
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VERSIONE C64
Pili che di una conversione vera e propria, si tratta

giocabilita. Grafica e sonoro non sono niente di spe-
ciale ma, perlomeno, | semplici circuiti grigi risultano
pili convincent del tentativo di riprodurre sullAmiga, -
in tutti i dettagl, i circuiti del coin-op originale. L'ani-
mazione della versione per il C64 & competente e lo
rende un gioco di corsa avvincente.

GRAFICA 8 FATTORE Ql 4
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 725

VERSIONE AMIGA
Se la conversione di Power Drift per il C64 &
giocabile e adeguata, quella per 'Amiga é l'op-
posto. Grafica e sonoro sono OK, ma come
programmagzione & pessimo. Linteresse inizia-
le scema non appena vi accorgete che alcune
parti del gioco sono del tutto ingiocabili. In al-
cuni casi, infatti, il percorso diventa un tale ca-
sino cha vi tocca perder tempo per capire qua-
le direzione bisogna prendere. Toglietemelo di

GRAFICA B FATTORE QI 4
AUDIO 8 FATTORE GIOCO &
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L'iniziale buona impressione lascia il passo
ad una grossa delusione
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UN dei giochi di guida da bar pii famosi e

singolari  degli ultimi anni &
sicuramente Continental Circus della Taito. Non che
il gioco di per sé stesso offra qualcosa di nuovo r
spetto agli altri numerosissimi clone di Pole Position,
ma gl occhiakini LCD 3D, montati su un collo d'oca
di fronte allo schermo, lo rendono un coinop davve-
ro insolito. Se riuscite a posizionare guesto disposite
vo correttamente e in modo che non vi dia fastidio
{compito non sempre facile, soprattutto quando il
collo d'oca & un po’ consumato), venite ripagati da
un veloce spettacolo in 3D, dove sembra proprio
che le macchine dei rivai vi vengano addosso
uscendo dallo schermo.

La conversione di Continental Circus owwiamen-
te non incorpora quest'elemento 3D, ma sotto tutti
gli altri aspetti il gioco & identico all'originale. Gli
sprite e i fondali pare che siano stati trasfenti diret-
tamente dalla macchina arcade-e sono, in effetti,
molto belli. Ma probabilmente il principale pregio di
questa conversione & di aver saputo mantenere la
stessa velocita e giocabiita del coinop onginale.
Questo non solo compensa la perdita dell'elemento
30, ma dmostra che gli occhialini erano pil una sor-
ta di espediente per richiamare |'attenzione, che
un'elemento essenziale del gioco.

Continental Circus wi offre la possibilita di seder-
vi al volante di un'auto da corsa dalle alte prestazio-
ni e di gareggiare contro altri 100 guidatori in una
serie di Gran Prix. | vari Gran Prix si svolgono in Bra-
sile, America, Francia, Principato di Monaco, Germa-
nia, Spagna, Messico e Giappone, e | nspeltmv cir-
cuiti diventano progressivamente pils difficii. In ogni
corsa, il vostro obiettivo & di qualificars per il Gran
Prix successivo. Per far cio, dovete raggiungere una
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Il giro vincente della VIRGIN/MASTERTRONIC

determinata posizione in classifica e, considerando
che all'inizio del gioco occupate il centesimo posto,
dovrete faticare parecchio per dimostrare la vostra

Benché la macchina risponda abbastanza bene
ai comandi, ci vuole una certa bravura per curvare
od effettuare | sorpassi a velocita elevata. E facilissk
mo infatti che wi capiti di sbandare, andando a sbat-
tere contro un‘auto pit lenta o contro 1 cartelloni
pubblicitari, lasciandosi dietro una scia di fumo. In
casi del genere, & inevitabile che il vostro veicolo su-
bisca dei danni, ma vi nmane del tempo per portario
ai box, dove i vostn meccanici si daranno da fare
per rispedirvi velocemente in pista. Fortunatamente,
mentre ha luogo tutta quest operazione il timer resta
bloccato.

Una volta rientrati in gara, & estremamente im-
portante che riprendendo velocita rimaniate al cen-
tro della pista. In guesto modo le macchine che so-
praggungono alle vostre spalle cercheranno di evi
tarvi passando ai lati. Altrimenti, cercando di spo-
starvi a destra 0 a sinistra prima di aver raggunto
una velocita abbastanza sostenuta, & possibile che
uno degli altri piloti vi venga addosso. E la cosa &
piuttosto seccante.

Infatti, quando vi capita una doppia collisione 0
quando impiegate troppo tempo per rientrare ai box,
la vostra macchina esplode in una spettacolare palla
di fuoco. Se vi & nmasto ancora del tempo, potete
proseguire |a corsa con un‘altra macchina, ma cid
comporta la perdita di secondi davvero preziosi.

In modo analogo a quanto awiene in Out Run,
dovete infatti passare i checkpoint entro un determi
nato limite di tempo per poter gungere al termine
della gara, Se non ci riuscite, vi ritrovate sulla grigha

GRAFICA 8 FATTORE QI 6
AUDIOD 4 FATTORE GIOCO 9
K-VOTO 875

CURVA INTERESSE PREVISTO

di partenza, penalizzato da una posizione di classifi
ca ancora piu arretrata di prima. |l gioco & comun-
que molto awncente. Vi ritroverete a far di tutto pur
di qualificar per il successivo Grand Prix, soprattut-
to quando arrivate ai circuiti piu difficili. Probabilmen-
te, vi capitera anche di continuare ad andare fuon
strada nello stesso punto, perdendo ogni volta dei
secondi preziosi o sfasciando completamente la
macchina. La cosa é estremamente frustrante, ma
quando riuscirete a superare ['ostacolo vi sentirete
enormemente appagati.

Continental Circus ha una struttura di gioco mok
to semplice. Grafica e sonoro sono buoni, ma non
cosi sofisticati come quelli di numerosi giochi uscit
di recente per le macchine a 16-bit. Bisogna perd
aggiungere che la giocabilita & eccezionale. E non é
forse questo 'aspetto pi importante di un gioco di
guida? Sicuramente una delle miglion conversioni da
coinop dell'anno.
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La rivincita della MICROILLUSIONS

Microillussions € una casa di software
che sembrava promettere grandi cose

quando, per la prima volta, simpose
all'attenz del pubblico con il gioco Faery
Tale

Un gioco sul tipo di Gauntlet con

scormimento fluido su quattro direzioni, Faery
Tale rappresentd una prima dimostrazione
degli eccellenti risultati grafici che si potevano
ottenere sullAmiga. La struttura di gioco non
diceva poi moito - ma come anticipazione delle
cose a venire il gioco era una pietra miliare. La
cosa piu strana di tutte & che dopo Faery Tale,
la Microillusions divenne a sua volta una sorta
di fiaba. Adesso & ritornata sulla scena con un
nuovo gioco di corsa intitolato... Turbo.

Turbo & una corsa selvaggia senza regole
e senza gudici. I wvostro scopo e
semplicemente quello di giungere a fine corsa,
eliminando il maggior numero possibile di
utenti della strada senza farvi acchiappare dai
poliziotti.

La strada & vista dall'alto come nel coin-op
Championship Sprint, ma & di tipo lineare e non
a forma di circuito. Lo schermo & diviso in due:
sul lato simistro c'e la finestra di gioco, mentre
il tachimetro e |a mappa progressiva
d'avanzamento si trovano sulla destra.

E essenziale ‘investire’ le varie armi sparse
lungo il percorso. Solo cosi infatti potrete
raccoglierle e usarle contro i vostri avwersan.
Le armi pit potenti sono i missili, le granate e
I'olio - ma usatele con parsimonia altrimenti la
polizia wi rincorrera a sirene spiegate.

Il percorso & suddiviso in tre livelli: citta,
campagna e deserto. Voi dovete cercare di
completarli nel minor tempo possibile. | pericoli
da evitare sono numerosi: le isole rotatorie e |
passaggi a livello vi compaiono davanti agli
occhi improwisamente e, se non volete
correre dei rischi, & meglio che siate in grado
di frenare rapidamente. Cercate quindi di
raccogliere le ruote-extra che rendono i freni e
I'acceleratore della vostra macchina ancora pil
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Attenti a quel treno!

veloci. Nel livello citta, diversi pedoni sono
rappresentati da minuscoli puntini che cercano
di attraversare le strade. Se i investite, questi
diventeranno dei puntini di colore rosso pil
grandi, mentre il computer emettera degli urli
Spaventosi.

Gli effetti sonori sono ottimi per tutta la
durata del gioco. A me sono piaciuti
soprattutto gli effetti roboanti dell'acceleratore
e il rumore dei freni davanti agli ostacoli
improwwisi. Anche il suono delle sirene della
polizia & verosimile: le ‘pantere” cercheranno di
spingervi fuori strada perché avete investito
troppi pedoni.

L'unica cosa strana del gioco & che
quando investite i pedoni il vostro punteggio
diminuisce. Che fine hanno fatto le vecchie

regole della

strada, in base

alle quak si

e ottengono pid

; I' puntt  falciando

i ] vecchiette e vigili
b urbani?

l' Turbo si

I presenta come

: |. un gioco

‘l allaltezza  degli

I standa r_d

|' americani,

l. tradizionalmente

{ molto elevati. Po-

|l tete giocarlo

-|| contro il

computer, contro
un amico o wia
modem. | fanatici
delle corse su
computer

dovrebbero senz altro dargli un'occhiata.

CURVA INTERESSE PREVISTO

o' prima che riusciate ad acquisire
degli
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Non sono previste altre versioni

VERSIONE AMIGA
Turbo eccelle neffutiizzo defle capacita sonore
del’Amiga. Gh effetti sonon non sono soltanto
fantastici, ma anche ben sincronizzati con la
struttura del gioco. La grafica & adeguata ma si

GRAFICA ] FATTORE QI 7
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8
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Gm Prix Circuit era riuscito a con-

quistare gli utenti PC in breve
tempo. Ora i programmatori dell'Accolade han-
no voluto sfruttare a fondo I'esperienza accu-
mulata con Grand Prix Circuit reaizzando qual
cosa di simile per le moto carenate. Le scher-
mate iniziali, la dinamica del gioco e persino il
sonoro sono estremamente simili alla prece-
dente produzione: in The Cycles, praticamente,
invece di una Ferrari 0 di una Mc Laren wi tro-
vate di fronte al contagiri e alle manopole di
una moto di cilindrata opzionabile fra 125, 250
e 500cc. Anche se manca 'emozione di poter
scegliere fra una Honda o una Suzuki (il che
non & poco) la simulazione & pil che soddisfa-
cente molte interessanti novita.

Innanzitutto i circuiti sui gual & possibile cr
mentarsi sono ben 15 e tutti nprodott in ma
niera molto fedele, sobbalzi compresi, e que-
sto richiede una maggior abilita da parte del pi-
lota rispetto alla guida di una macchina. Tutte
le piste possono essere preventivamente visio-
nate attraverso un apposito comando ‘Info” e
sono quelle dove realmente ogni anno vengono
disputate le gare del motomondiale. Per I'talia
ad esempio c'é la pista di Misano e se appena
appena |'avete vista qualche volta in telewisione
(o magari di persona, “in loco’) w accorgerete
che & proprio la stessa. Naturalmente non cre-
diate che questo sia sufficiente per consentirvi
di cavarvela a buon mercato.

Se per caso eravate dei buoni piloti di GP
Circuit non per questo riuscirete ad esserio
anche qui (almeno non subito). Sulle due ruote
lo stile di guida & del tutto differente; qui ci vuo
le molta pils attenzione nell'impostare le curve .
Contrariamente alla Formula 1 non possono es-

LTI

sere fatte giocando sul controsterzo ma vanno
affrontate considerando la maggiore o minore
inclinazione della propria moto e tenendo pure
in conto l'accelerazione da dare all'uscita
Un'altra novita & data daglh awversari che affron-
tate durante un gran premio. Contro di voi infat-
ti c'e pronta una nutrita e combattiva schiera
di piloti che cambia a seconda della cilindrata
nella quale preferte cimentarvi.

Per la cronaca vi diro in anteprima che i pk
loti italiani si chiamano Brad Gourdo e Don Ma-
trini (probabilmente sono talo-americani...) e ve
li troverete contro soltanto nelle gare delle
125¢c; vi garantisco che non sara per niente
facile riuscire a superarl.

Molto ben definita la parte informativa che
trovate nella parte alta dello schermo e che
permette durante la corsa di tenere sotto con-
trollo la velocita (in migha orarie), i tempi sul g+
ro, il tempo complessivo della gara, la pista
dietro di voi e la vostra posizione sul circuito.

Ma la vera chicca di The Cycles & la gara
del motomondiale. Sfidando 1 vostri avversari di
categoria su tutte e 15 le piste avrete la possi
bilita di aggiudicarvi il titolo di campione del
mondo, sempre che riusciate a totahzzare il
maggior punteggio complessivo. Il metodo di
assegnazione dei punti & uguale a quello del
mondiale reale: 20 punti al primo classificato,
17 al secondo, 15 al terzo e via di seguito (tro-
vate comungue la specifica dei punteggi e altri
consigh sul completo libretto d'istruzioni). Sim-
patica la trovata del disco orario inserito nella
confezione che funge da password e senza il
quale non si riesce ad accedere al gioco (capr
to pirati?).

Complessivamente dunque The Cycles r-

La si inclina per
rare le mote che vi precededono.
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THE CYCLES

L'ACCOLADE da gas senza impennare

sulta molto ben riuscito ed & consigliabile so-
prattutto ai motociclisti pit accaniti e restii, per
motivi filosofici, a dare I'esame di guida per la
patente B, mentre | patiti delle quattro ruote
che hanno gia avuto modo di misurarsi lunga-
mente con GP Circuit potranno, aldila delle so-
pracitate difficolta di adattamento allo stile di
guida, scoprire con piacere una Maggior scor-
revolezza del gioco e specialmente della gara
vera e propria dovuta soprattutto alla maggiore
ampiezza degli spazi a disposizione per sor-
passare.

" Una simulazione quindi di sicuro interesse
agonistico che gli appassionati "puri” delle due
ruote non mancheranno di apprezzare; il tutto
nell'attesa che ritorni la bella stagione e senten-
dosi, fino ad allora, almeno per un attimo, dei
novelli Luca Cadalora o dei redvwi Giacomo
Agostini.

ffrontare la curva. Uscite a tutto gas e riuscirete a supe-

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  .38000d FEBBRAIO
AMIGA  L38000d USCITO
SPEC 128 118000 IMMINENTE
C64/128  L18000c+L20000d FEBBRAIO
IBMPC  L38000d USCITO

GRAFICA 8 FATTORE Ql 4
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Gli amanti delle due ruote troveranno pane
per i loro denti alla caccia del record sul giro
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Non so proprio cosa abbia da ridere: nel-
ia grande gara dei giochi ispirati al mon-
do delle corse, guesto della Dinamic
non & nemmeno riuscito a qualificarsi!
sara indubbiamente ricordato
IL 1 come l'anno der giochi di guida
sono usciti Contmental Circus, Stunt Car Racer,
Power Drift, RVF, Test Drive I, WEC Le Mans, Vette
e con gh ormai imminent Hard Drivin’ Chase HQ e
Turbo Out Run attesi per il prossimo futuro non & -
masto spazo sulla gngha di partenza per un altro
concorrente. O almeno cosi sembra...

Lo sforzo della Dinamic Software & basato sul
Campionato Mondiale per moto da 80cc, categoria
in via d'estinzione (n.d.r.) ed & pubblicato con il pa
trocinio di Jorge Martinez “Aspar”, quatiro volte
Campione del Mondo della specialita. Il vostro scopo
& di seguire le sue orme e diventare anche voi Cam-
pioni del Mondo.

La pii notevole innovazione di Gran Prix Ma-
ster & la veduta dallalto del piano scorrevole, alla
Hot Rod, impiegata per rappresentare l'azione di
gioco, al contrano delle normali prospettive i prima
e seconda persona. Ci sono sette piste su cun pote

M, MFERERAS
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GRAND PRIX

Vroom! Vroom! con la DINAMIC

VERSIONE AMSTRAD
GPM é rovinato da una realizzazione approssmmativa: o
scommento € a scath e sussulh, cosi poco fado da dv
strarre i giocatore derante il gioco (un difetto che non
pud essere perdonato nelle versioni per ST ed Amiga) e
la moto & cosi difficle da controllare che nuscire a re-
stare n sella e segure |3 pista é un'espenenza stres-
sante. La cliegina sulla torta la mette la grafica: ap
prossimativa e scarsamente definta:  vuole un po’
perfino per capire da che parte & voltata la moto! Con
tanti giochi di corse attualmente disponibili non c'é pro-
pno alcuna necessita d rassegnars ad acquistario,

GRAFICA 4 FATTORE Qi 2
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 3
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te correre, tutte, si suppone, fedeli nproduzioni di
quelle reah =

Prima di gettarsi a testa bassa nelle insidie del
campionato, owwero pnima di partecipare ad un tumo
di qualificazone obbhgatorio, i giocator hanno l'op-
portunita di fare un giro di ricognizione delle vane pr
ste 0 di osservame le carattenisbiche dallalto. Al ter-
mine delle prove i 4 pil lenti tra 1 12 piloti vengono

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  129000d USCITO
AMIGA L18000d USCITO
SPEC 128  L18000c USCITO
AMSTRAD  L18000c USCITO
C64/128  L18000c~L25000d USCITO
IBM PC L29000d USCITo
MSX L18000c USCITO
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| corridori sono allinea-
ti sulla griglia di par-
tenza, la folla & in at-
tesa, i meccanici ai
box sono pronti, e la
tensione sale... beh, si
fa per dire!

eliminati. Fatto cid inizia la
competizione vera e propria;
se riuscite a vincere la gara
siete ammessi al prossimo cir
cuito... e al prossimo... e al
prossimo ancora. Una pannet
lo informativo fornisce | princ
pali dab sulla corsa, che inchr
dono la velocita, la posizione
ed il numero di gin ancora da
percorrere.

Come in un vero Grand Prix, wittorie e piazza-
menti sono converiiti in punti, che servono a miglo-
rare la posizione del giocatore nella Classifica Gene-
rale. Il pilota con il maggior numero di punti al termi
ne del campionato vince il diritto di annaffiare gii altn
con litri di champagne.

Grand Prix Master manca propno del fattore pi

CURVA INTERESSE PREVISTO

bisogno di salire in

per farsi questa
pendenza - si puo fare ugualmente a piedi |

- e e e e e e
i . [ bk, A i i § 5

importante per ogni simulazione motonshica: i sen-
so di velocita e di euforia. L'azione, se cosi si pud
chiamare, st svolge a passo di lumaca e la mancan
za di effett sonori (sostituiti da un'insopportabile mu-
sichetta) non aiuta il gioco. Con tanti giochi di corse
attualmente disponibii non c'é proprio alcuna neces-
sita di rassegnarsi ad acquistare questo gioco dec
samente inferiore allo standard.
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SCARSO'
ONTROLLO?

| joystick non ce la fanno a tenere il passo

con i simulatori di guida.

Perché? E cosa puo sostituirli....

icordate la pnma volta che v siete seduti
R alla guida di un cabinato di Outrun? Fatew

venire in mente 'ncredible reaismo con
cui l'auto rispondeva al mimmo tocco del volante.
Con un rapido colpo di sterzo riuscivate ad affronta-
vate una curva in derapata, mentre prendevate quel
la successiva girando dolcemente il volante. Beh,
provate un po’ a fare la stessa cosa con una qualsia-
si conversione per computer... E impossibile, vero?
E sapete perché? Perché fra il joystick del vostro
computer e i sofisbicat controlli della macchina arca-
de c'e la stessa differenza che tra una Fiat 500 ed
una Ferran.

Fin da guando, nei lontani anni ‘70, I'Atan fisso
le specifiche standard per i joystick della sua conso-
le, | video giocatori si sono dovuti accontentare di
un controllo tecnologicamente avanzato come un in-
terruttore della luce. Infatti, quasi tutt i joystick per
computer sono digitali e, in pratica, un joystick dig
tale equivale a quattro interruttori per le direzioni
(su, giil, sinistra, destra) e a un pulsante di fuoco.
Per quanto limitato, questo sistema di controllo ha

Bikers -il gioco di Jex San, che sara offerto
in omaggio con il Konix [se e quando uscira),
strutta bene il comando analogico: la sensa-
zione di guida quando prendete le curve &
mmmawm-m

con un

comunque un duplice vantaggio: | joysbick digital so-
no semplici, e di conseguenza economici da produr-
re, e generano dei segnali che il computer pud leg-
gere e interpretare senza alcuna difficofta.

Se | joystick digitali vanno benissimo per | gio-

I e 1
Frecce! |
Fendono MNnterazione fra i guidaton
molio pil complessa @ reakshca, perche
consentono 3 vosin avversan o cape)
n che direnone stale andando.

tra i@ mani quando schiacciate|

Miumﬂnmm
piena della

locith o del volant
alle
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Jez San da uno dei prog

mi presentati durante il lancio del Konix.
Il programmatore di Bikers perdo non te-
mcmumdshlnmdﬁw

gico del Multi- System.

chi di piattaforme o per gii spara-tutto, cosa succe
de pert quando volete simulare un giro sul circuito
di Brands Hatch o uno scontro rawicinato fra un F-
16 e un Mig? In questi casi girare a destra 0 a sint
stra non basta, c'é anche bisogno di poter controlia-
re la velocita di svolta. E con un normale joystick dr
gitale questo non & propnio possibile.

Alcune case hanno cercato di mighorare la sk
tuazione realizzando delie perifenche a forma di vo-
lante per auto o per aereoplano. Questi dispositv
perd altro non sono che dei semplici joystick digital
mascherati, e certamente noo riescono a rendere la
sensazione di guida o di volo pil realistica del vostro
vecchio Speedking o Quickshot.

L'unica soluzione al problema & quindi rappre-
sentata dai controlli analogici. Un joystick analogico
non si limita ad accendere o spegnere dei microin-
terruttori, ma genera un segnale continug, che vana
a seconda di quanto spostate il joysbck dal suo asse
centrale. Il sistema funziona grazie a due potenzio-
metri (o resistenze variabilil: uno per | movimenti suk
I'asse delle x, e |'altro per | movimenti sull'asse delle
y. Cosi, ad esempio, i potenziometri possono gene-
rare da -1 volt per la posizione del volante all'estre-
ma sinistra della corsa, 0 volt per la posizione cen
trale e +1 volt per quella all'estrema destra.

Il guaio di questo sistema & che, siccome il
computer non pud leggere direttamente i valori ana
logici, questi devono essere prima convertiti in valon
digitali (utilizzando un convertitore analogico-digitale
- cosi come awiene con i suoni campionati). Questo
significa che la fabbricazione dei joystick analogici e
ovviamente pil complessa, e conseguentemente pil
costosa, di quella dei joystick digitali. Sara quindi dif
ficile che i joystick analogici diventing d'uso comune
per i computer attualmente in circolazione, anche se
in passato sia il BBC che i Dragon potevano essere
collegati a un sistema di comando analogico. Per le
macchine arcade e per le macchine-gioco, il discor-
50 & invece completamente diverso.

La nuova console della Konix, a differenza della

maggior parte delle altre macchine-gioco reahzzate
finora, utiizza un sistema di controlio analogico.
Questo significa che il Konix potete dispone di un
controlio sensibile come quello di Outrun, o di quat
siasi altro arcade del genere. Se a questo aggiunge-
te il seggiolino Konix (sempre che abbiate i soldi per
comprarlo) ecco che potreste trovarvi un sistema in
grado di farvi rivivere la sensazione della guida.
C'& un solo problema, perd. Il Konx non & ancora
apparso nei negozi. E wisti gl ultimi swiluppi, nessu-
N0 5a Se verra mai commercializzato. Speriamo che
nell'attesa gli altri produtton ci pensino un pa’ sopra
e si decidano ad offrirci meccanismi di controllo pio
sofisticati,

http://speccy.altervista.org/
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Volenti o nolenti, le console
stanno diffondendosi anche
in ltalia. In risposta a questo
fenomeno, K lancia una
nuova rubrica, Consolema-
nia, con recensioni aggior-
nate (per ora), notizie e truc-
chi "dedicati" (a partire dal
prossimo numero).

a Nintendo sta sempre pil meritandosi il ti
I tolo di 1IBM dei wdeogiochi® Con il virtuale
monopolio del mercato negl Stati Uniti ed
in Giappone ed un impero in rapida espansione in
Europa, il potere di questa multinazionale & impres-
sionante tanto che negh ultimi anni si & assicurata |
diritti esclusivi di quasi tutti i coin-op disponibili. So-
cietd giapponesi di prima grandezza come la SNK,
la Taito, la Capcom e la Jaleco hanno tutte firmato
accordi con la Nintendo. Questa & una buona notizia
per gli utenti Nintendo, ma una brutta nuova per i
possesson di altre console. La Nintendo sara infath
in grado di usare la sua mfluenza per prevenire la
conversione di quest giochi per altre console. In
questo articolo troverete tre titoli dell'uitima ora, pil
un‘anteprima di Tetris per i Gameboy. Giocare a
Tetris durante un viaggio in treno mentre si ascolta
musica stereo con le cuffie (consighamo i Fine
Young Cannibals e i De La Soul) & un esperienza che
vale tanto oro quanto pesa (ma mi raccomando
noneefonteci per chiederci dove potete comprarlo:
non e ancora in vendita in ltaka...

IKARI WARRIORS
prezzo suggerito L79000 su cartuccia

Ikari Warriors, della SNK & un tipico rappresentante
della nuova ondata di giochi. Non lo vedrete apparire
sul PC Engine, sul Sega o su altre console. Si tratta
di uno sparatutto per due giocatori dove voi ed un
vostro amico wi calate nei panni di “Paul e Vince, i
due guerrieri la cui missione @ di invadere un'intera
nazione nemica.” Lo scorrimento del gioco é tetradi
rezionale, come in Commando, con orde di truppe
nemiche che cercano di farvi la pelle. Raccogliere
oggetti di vario tipo aumenta l'efficenza del dinami
co duo. Avete a disposizione delle granate che vi sa&
ranno utili durante lassalto a carn armati, trincee,
cancelli ed elicotteri. La vostra avanzata deve esse-
re pianificata accuratamente ed avvenire per gradi. |
due giocatori devono imparare a proteggersi a vi
cenda man a mano che avanzano verso ['alto. Situa-
zioni difficiil possono essere nisolte raccogliendo
una delle K" (non la rivista, mi raccomando, quella
prendetela in edicola, n.d.r.) che di tanto in tanto ap-
paiono sullo schermo. Queste agiscono da bombe
smart, distruggendo tutto quello che wi circonda in
quel momento. La resa grafica & di buona qualita, in
particolare la presentazione che mostra I'aereo men-
tre si schianta nella giungla. La vista dall'alto mostra

Ikari Warriors passa dalle sale giochi al Nin-
tendo. Riuscira ad essere cosi popolare?

| hitp://speccy.altervista.org/

deserti, gungle e fiumi, mentre i nemici sbucano da
capanne e fortezze. Come sparatutto lkar non vin-
cera particolan premi. Il gioco appare un po’ datato -
in particolare nel modo in cui | personaggl aumenta-
no il loro potere. Non c'é modo di controllare questo
processo, al contrario di quanto avviene, per esem-
pio, in R-Type. Questa conversione ha la velocita di
gioco del gioco da bar ma non riesce ad awicinarsi
neppure lontanamente alla qualita grafica dell'origr
nale. 4

Se il gioco da bar wi era piaciuto, allora non re-
sterete delusi; in caso contrano, assicuratewi di ave-
re Gradius nella vostra collezione prima di acquista-
re lkari o un altro sparatutto per Nintendo.
Verdetto: Semplice sparatutto con poche pos-
sibilita di durare nel tempo.

GHOSTS AND
GOBLINS

prezzo suggerito L79000 su cartuccia

Questo classico coinop della Capcom si rivelo un
0550 duro da rodere quando apparve nelle sale gio-
chi nell autunno dell 86. Manciate di monetine erano
appena sufficienti a permettere 'esplorazione di un

Gost ‘N’ Goblins ha awm

mondo fantastico che sembrava non avere confini.
Grane al cielo, la conversione per console sembra
dare maggion opportunita di completare |'avwentura.

Siete nei panni di un Cavaliere in Armatura Scin-
tillante (beh, quando la trovate), il cui compito  sak-
vare la bella principessa rinchiusa (sbadigho) nel ca-
stello (sbadiglio) del malvagio Demone... Zzzz22.
Sveglia! La trama potra non essere il massimo dell'c-
ngnalita, ma il nsultato & eccitante, coinvolgente e
dvertente.

Ci sono sette livelli da esplorare prima che riv-
sciate a sfidare il Demone faccia a faccia. E neces-
sario raccoghiere ed impiegare diverse armi se vole-
te ruscire a sconfiggere | vari ghoul, spettri, morti
viventi e zombie che il Demone scaglia ad ondate
contro il cavaliere, Le armi a vostra disposizione so-
no Torce, Spade, Asce, Balestre e Giavellotti. Sce-
gliere 'arma giusta @ indispensabile quando affronta-
te i demone di fine livello. La sua distruzione wi fa
guadagnare la chiave necessana per passare al livel
lo successvo.

Il successo del coin-op era in gran parte dovuto
alla splendida resa grafica del mondo incantato in
cui il protagonista si muoveva. Castelli, chiese e ci-
miteri erano resi in modo cosi comancente che era
facile perdersi nell'atmosfera fantastica
del gioco. La console Nintendo fa il pos-
sibile per emulare guesto mondo, ma
con una grafica non proprio all'altezza. Il
gioco riesce comunque ad offrire una
difficile sfida ed occorrera diverso tem-
po prima di ruscire a completarlo. Du-
rante le vostre awenture scopnrete un
buon numero di trabocchetti e di perso-
naggi inaspettati, come un mago con l'r-
ritante abitudine di trasformarwi in ranoc-
chio ed il malvagio Demone Rosso che
sembra invincibile. Il grosso problema
i con la console Nintendo & che sebbene
Il suo catalogo vanti un numero di con-

mostruoso nelle sale gioehl Ora & maﬂmlﬂm
esperienza per il Nintendo.

versioni coin-op superiore a qualsiasi ak
tra console o computer, essa non dispo-
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ne della potenza necessaria per emularle grafica-
mente in modo soddisfacente. Questo non rappre-
senta un problema nel caso di alcuni eccellenti titol
originali Nintendo, come quelli della serie di Mario,
perché questi giochi sono stati programmatl tenen-
do a mente i imiti della console. Ma in giochi come
Ghosts and Gobiins le capacita del Nintendo sono
veramente tirate per il collo. Il goco comungue €
lideale agh appassionati della versione da bar. La
giocabilita viene restituita intatta.

Verdetto: Un'avventura che non riuscirete ad
abbandonare fino a quando non avrete salva-
to la principessa.

RUSH ‘N ATTACK
prezzo suggerito L79000 su cartuccia

Rush ‘N Attack @ megho conosciuto tra i giocaton
come Green Beret, che era il nome del gioco in Ev
ropa. Rush ‘N’ Attack era il nome dello stesso gioco
negli Stati Uniti. Per ragion note solo alla Nintendo,
forse motivi di uniformita, il gioco e stato commer-
ciahzzato con il titolo americano anche da noi. Se
tutto cid v manda in confusione, vi ncordero che si
tratta di uno sparatutto a scormmento onzzontale
ambientato in alcuni impressionanti nstallazion milk
tari: una base navale, una base missilistica, aicune
caserme ed una base dell'anazione.

Lo scopo del gioco @ di salvare gl ostaggi impri-
gionati nelle basi in attesa del plotone di esecuznione.
Mentre avanzate a fuita velocita da sinistra a destra,
i soldati nemici wi assalgono ad ondate. Siete armati
con un coltellaccio da commando, ma avrete biso-
gno d raccoghere un bazooka se volete passare al
fivello successivo. il segreto del gioco sta nel temps
smo. Green Beret/Rush 'N' Attack & tutto cib che
potete volere da uno sparatutto pieno di azione. La
possibilita che avete di arrampicarvi Su aere e carn
armati movimenta il gioco senza trasformarlo in un
gioco di piattaforme. La cosa mighore di tutte & la
sequenza finale, che wi potrete godere se sarete suf-
ficentemente ‘macho” da arrwarci. E no, K non ha in-
tenzione di descrivervela, cosi potrete vantarvi di es-
serci arrivati da soli.,

Verdetto: Una buona conversione arcade che
vi terra impegnati a lungo e che non soffre
delle carenze grafiche del Nintendo.

Tetris: un

http://speccy.altervista.org/

si trasforma in una d
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ANTEPRIMA
GAME BOY

Passeranno ancora dei mesi prima che il
Game Boy arrivi in Hafia;—ma K ama le
anteprime (anche i nostri letton, a dire il
vero) e non poteva farsi scappare l'occa
sione di parlare del gioco che sta "vendendo®
il Game Boy in USA, Tetris. In attesa che
arrivi anche da noi, lustratevi gli occhi (si fa
per dire).

TETRIS

OK. Lynx, la “consolina® tascabile dellAtan
avra anche uno schermo LCD a colori. Avra
anche un processore piu rapido di quelio dek

‘idea app
tico pii noto all'ovest & ora disponibil
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I'Amiga. Awra ifine giochi come California
Games e pile di altn giochi di qualita pronti
ad entrare in azione. Perd per me nulla di tut-
to cid vale una partita a Tetris sul Game Boy.
Se la Glasnost dovesse avere un alfiere nel
mondo dei giochi per computer, questo non
potrebbe essere altro che Tetris. Program-
mato da un gruppo di studenti dell' Universita
di Mosca, Tetris capovolge il concetto di
Space Invaders e ci aggiunge un elemento di
sfida geometrico accompagnato da un letale
fattore tempo. Avete solo un'opportunita. Lo
scopo @ di incastrare insieme forme geome-
triche come quadrati, L, barre verticali ed al-
tri ancora in modo da formare una serie di -
nee orizzontali, Utilizzando il controller (il soli-
to pulsante a croce a guatiro direzioni) pote-
te spostare e ruotare le sagome cercando di
trovare loro la migliore posizione allnterno
del puzzile. Se guesta wi appare subito evr
dente, potete farle schizzare in posizione
premendo il controller verso
il basso. E un gioco facie
da imparare, eppure e
estremamente  difficile di-
ventare bravi. Per questa
ragione e il gioco pil adat
to alla conversione per una
console tascabie. Non ha
bisogno di grafica strepito-
sa o suom digitalizzat, no-
nostante il sonoro non sfi-
gun affatto se ascoitato
con un paio di cuffie ste
reo. La bellezza di Tetns e
che da un significato all'ap
parentemente inutile ricer-
ca di alti punteggi. Tutti
hanno talvolta la necessita
di far trascorrere un po’ di
tempo: in treno, sull'auto-
bus o perfino a scuola. Te-
tris & cosi comvolgente ed
e cosi difficile staccarsene
che attuaimente nulla nel
sempre pil vasto catalogo
di gioch tascabili pud spe-
rare di awicinarglisi. Tetris
e, di fatto, la meditazione
fatta computer.
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FUGA DAL CASTELLO DI LOCKNESS
o TR

§

Fdituwafit'n

S S
B Con Mystere entri nel mondo dell’avventu- Diﬁponibile
ra. in una epica incursione nella fantasia, in un =
gioco in grado di darti emozioni mai provate per:
prima. %mlga e
B Mystere € il primo grande adventure grafi- Cnmm(ldnre 6.}

co-testuale completamente ITALIANO in cui 'a-
zione combinata di pia di 50 screens in hi-res,
del parser sofisticato, delle diverse colonne so-
nore cd effetti campionati creano un’atmosfe-
ra entusiasmante.

B Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver-
sione Amiga). un’andio cassetta stereo (colon-
na sonora originale). un manuale indispensabi-
le per completare Pavventura ed un poster.
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CARRIER COMMAND
Rainbird/Microprose PC L79000

Un vasto arcipelago e emerso dagli
abissi oceanici a causa di un'eruzione
vulcanica. Si tratta di un territonio ine-
splorato, sul quale nessuna potenza
mondiale pud ancora vantare dei dirit-
ti. Da lungo tempo ormai le risorse
della terra sono in via di esaurimento,
ma questo nuovo gruppo di isole @
ricco di minerali e di beni indispensa-
bili alla sopravwivenza della wita sul no-
stro pianeta. Come comandante di
una nave da guerra che trasporta var
mezzi d'assalto, v & stato consegna-
to un documento segreto, che conbe-
ne informaziom sull'esatta locazione
delle isole e sulle loro risorse. Sfortu-
natamente un potenza straniera ha
trovato il modo di accedere ai dati dei
vostri computer e, senza ombra di
dubbio, anche se lentamente, sta oc-
cupando i territori in questione. Con-
sentirgh di impossessarsi dell arcipela-
go significherebbe la rovina e la mor-
te per inedia del vostro popolo; scon-
figgeria equivarrebbe invece al benes-
sere e ad un futuro sicuro. Cosi co-
mincia la vostra missione... Per perse-
guire I'obiettivo, avete a disposizione
un'armamentario che comprende una
flotta di mantas (et futuristici), dei
mezzi dassalto anfibi, una torretta la-
ser, missili terraterra, razzi luminosi e
mezzi mobili di richiamo, e futte le

64 K DICEMBRE 1989

modernissime armi stipate nelle stive
della vostra nave. Quando questult-
ma wiene colipita, potete faria riparare
dal computer, ma un danno troppo
grosso equivale alla fine del gioco. "L
berare® un'isola occupata dal nemico
implica |'abbattimento delle sue difese
e il successvo imvio di un mezzo da
sbarco, che wi costituira sopra una
nuova base. Espugnare un gruppo di
isole vi consentira quindi di organizza-
re una rete di rifornimento e di comu-
nicazione. Il tutto wiene giocato in
tempo reale - percid, mentre voi cer-
cherete di conguistare un'isola occu-
pata dal nemico, il nemico stesso sta
ra impossessandosi des territor posti
pid a nord. Fin dall'mizio, vi viene of
ferta la possibilita di sceghere fra gio-
co strategico e gioco d'azone. |l pre
mo vi consente di entrare nel gioco in
modo pid graduale ed & consighabile
ai principianti; il secondo w porta subr
to nel vivo della battagha con dei mis-
sili autocercanti che vi piovono addos-
50 brutaimente. Fortunatamente, la
Realtime Software ha incluso nel pro-
gramma |'opzione per salvare il gioco,
poiché lo spessore & davvero incred
bile. Nonostante sia gia uscito nelle
versioni Amiga e St da oltre un anno,
e in una stupenda versione per lo Spe-
ctrum da qualche mese, Carer
Command dimostra di essere un gio-
co che non invecchia mai. E questa
probabilmente & la versione mighore

di tutte. Molto veloce, anche sulle
macchine meno potenti, ha futte le
opzioni che vorreste trovare n un gic-
co per PC. Gira in quasi tutti i modi
(Hercules, CGA, EGA, VGA, e Tandy a
16 colon), pud essere trasfento su
harddisk (ma avete ugualmente biso-
gno di utiizzare il floppy come disco
master), e potete giocarla col mouse,
la tastiera o il joystick - anche se il
mouse & comunque il metodo di con-
trollo migliore. L'aggunta del modo
‘warp’ (una specie di iperspazio) ha
addirttura superato il problema della

GUANTIT?
WEIGHT

HARE I NGER
SURF

lentezza degh spostamenti da un'isola
allaltra. Se wi piacciono in giochi di
strategia/azione, non potreste trovar-
ne uno mighore di guesto: ci vuole
tempo per imparare a giocarlo, ma la
ricompensa in termini di soddisfazio-
ne & pill che adeguata. L'incredibile
spessore e la lunga giocabilita di
Carmer Command dovrebbero essere
in grado di offrire mesi di divertimento
a qualsiasi giocatore degno di questo
nome.

K-VOTO: 965
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PAPERBOY
Elite, PC, 129000

Questo fantastico coinop, diventato poi un successo
per 8-bit, torna a riaffacciarsi sulla scena e sta racco
gliendo consensi anche fra gl utenti di 16-bit. Il gioco, in
caso non lo sappiate (ma se & cosi, vorrei proprio sape-
re dove avete vissuto finora), vi vede nei panni di un fat-
torino/strillone che consegna 1 giornali. | paperboy ame-
ricani perd sono irregqueti e, per non perdere tempo,
tendono a lanciare il quotidiano invece di infilarlo delica-
tamente nella casella della posta. Comunque, se non
beccate la casella della posta andr4 bene anche una fi
nestra. Percorrendo in bicicletta | marciapiedi dei subur
bia americani, dowrete infatti tentare di consegnare il
giomnale a tutti gli abbonati, poiché quelli che non lo rice-
veranno - giustamente - disdiranno subito I'abbonamen
to. Un sacco di personaggi intralciano il vostro percorso
e finche non imparerete ad anticiparli, gli incidenti saran-
no all'ordine del giorno. Il programma gira in modo EGA,
CGA, e Tandy. Owviamente, la grafica & un po' squadrata
ma nesce ugualmente a dare al gioco un'atmosfera da
cartone animato, e la giocabilita, senza il manubrio del
coin-op originale, non poteva essere migliore. Una con
versione ottima e awincente.

K-VOTO: 800

PAPERBOY b

Elite, ST, L29000 Gemini Wing
- sull'ST - la gra-

Grafica e sonoro impeccabili, e una fica & quasi

struttura di gioco che mantiene tutto
il fascino e l'attrattiva del coin-op ort
ginale, fanno di Paperboy per ST una
conversione molto fedele al vecchio
arcade. Non sorprende comungue
che allElte siano riuscite bene anche
tutte le altre version del gioco, consk
derando i risultati che aveva ottenuto
per gh 8bit. Qui, in particolare, & maok
to bella la sequenza bonus che si
svolge nel parco. Da comprare su-

uguale a quella
della versione
Amiga. Risulta
tuttavia molto
piu lento, ma
questo non lo
rende piu facile
e, tantomeno,
ne migliora la
giocabilita.
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un gioco ombile, ma non & nem-

bito. limitate capacita
del chip sonoro dell'ST, e wvi garan-
K-voToO: 850 tisco che dopo i primi cingue minu-
ti la toglierete per sempre. Non &
GEMINI WING

Virgin/Mastertronic, ST, L29000,

versione Amiga
K11, K-VOTO 760

Questo sparatutto della Virgin non
offre molte novita rispetto alla
maggior parte dei titoli di questo
genere attualmente disponibili per
ST. Nel complesso la grafica &
buona e c'é anche l'opzione per
giocarlo simultaneamente in due,
ma la struttura del gioco non &
niente di speciale

Il turbinio degl sprite alieni
non scorre fluido e veloce come
sullAmiga e quindi questa versio-
ne risulta pit lenta da giocare.
Inoltre la colonna sonora, che sul
I'Amiga era superba, risente delle

meno un gioco da comprare a tutti
i costi..

K-VOTO: 650

GEMINI WING
Elite, Amstrad CPC, L18000c,
i Am ita su

iga
K11, K-VOTO 760

Grazie all' Elite anche | possesson di
un CPC hanna la possibilita di combat-
tere contro gli alieni di turno. Fin dall'v
nizio & chiaro che guesta versione

diec volte mighore di quella (veramen-
te atroce) per il C64. Ma questo non
significa che sia una buona versigne.
La grafica & adeguata: gh sprite sono
grossi e colorah, e tuth 1 prowettili si dv
stinguono chiaramente. Vi ritrovate pe-
ro fra i piedi le solite magagne deb
I'Amstrad CPC: sonoro e wvelocita.
Un'insulso "blip blop”® fa da sottofondo

NUOVE VERSIONI

alanone e laggormamento  delflo
schermo @ cosi lento che sarebbe
stato pi) adatto a uno di quei giochi
di awentura economici. Non sto
scherzando, fa proprio pena. Dobbia-
mo gia considerarci fortunati che ci
sia lo scornmento!

K-VOTO: 352

GEMINI WING C64

recensita su K11, K-VOTO 760

Un tuffo nel passato porta alla memo-
ria degh utenti del Commodore spara-
tutto come Uridum, Terra Cresta,
Starray. Sfortunatamente, Gemimi
Wing non offre loro nessun futuro. Gli
sprite sono piccoh e squadrati. Quelh
dei nemici invece sono pill grandi ma
ugualmente squadrati. Anche i fondali
fanno pena. Sono cosi pieni di detta-
gh colorat in modo orribile che @ m-
possibile vedere dove si trova la vo
stra astronave, per non parlare de:
proiettili dei nemici. Il metodo di con
trollo & lento e la colonna sonora pes-
sima. Stategli alla larga.

K-VOTO: 250
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TUTTI GLI AIUTI DEI LETTORI PER VINCERE | GIOCHI PIU' DIFFICILI

THE NEW
ZEALAND
STORY

Difficile gioco, vero? Ringraziate
ANCREA VETTORELLO e MAURO
BORTOLI di Padova se potrete fi-
nirlo con gquesto piccolo trucco.
La gabola si attiva premendo il
pulsante DEL mentre state giocan-
do. Tornerete allo schermo di pre-
sentazione. Ora premete M e sen-
tirete uno sparo di laser. Ora digi
tate in sequenza i seguenti tasti,
MOTHERFUCKENKIWIBASTARD
(senza indagare sul loro significa-
to) e sentirete un piccolo jingle.
Iniziando il gioco il vitometro mo-
strera un piccolo Kiwi con accanto
un 9+. In pil, eccovi alcuni trucchi
di Daniele e Flavio Berti di Rimini;
per attivarli, dovrete sparare con-
tro il muro nei punti indicat;

LIVELLO 1_1: La porta si trova in
alto a sinistra del Kiwi impri-
gionato

LIVELLO 1_2: Colpite i nemici e

LICENCE TO KILL
Dopo i consigh del numero di Ottobre
ecco le POKE per la versione C64
POKE 8448,173

POKE 14730,173

POKE 33056,173

POKE 11565,173

POKE 15185,173

POKE 63142,173

e POKE 13591,173 per munizioni in-
finite

SYS 5346 (o SYS 32768 per un pic-
colo messaggio)
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raccogliete la E blu sulla destra
del pavimento. Quindi tornate ver-
so il punto di partenza e salite su-
gl ultimi due gradini a sinistra del-
la seconda fila. Sparate verso il
muro a sinistra mentre salteflate.
Apparira un grande buco con un
vortice. Saltateci dentro e appart-
rete sotto il kiwi.

LIVELLO 1_4: Dopo aver passato
l'acqua, salite sino a quando non
trovate le lettere-bonus: quindi
proseguite per la stessa strada e
fate fuoco contro il muro nell'an-
golo a sinistra

LIVELLO 2_2: Trovate un pallone
e saltate fino a dove compaiono
gh orsetti. Rimanete sulla destra
della freccia verde e colpite gli or-
setti. Insistete fino a quando non
compare un altro buco. Saltateci
dentro e wi troverete nuovamente
sotto il kiwi.

LIVELLO 2_4: Appena prima di
salvare il kiwi rimate sullulti mo
gradino e sparate al muro di de-
stra. Apparira il solito buco e se ci
saltate dentro eviterete la piovra
gigante.

Lasciate perdere i piromani e
colpiteli per avere una buona va
rieta di oggetti come pozioni (vi
rendono invincibili per circa 20 se-
condi) o libn (che eliminano ogni
cosa si trova sullo schermo).

Esiste un modo gabola per
C64 : premete contemporanea
mente i tasti W, E, R, T, Y, poi S,
D, F, G, H, e infine Spazio. Lo
schermo diventera grigio indican-
do che il modo-gabola é attivato.
Questo modo gabola funziona an-
che per il prmo livello di Domi
nator.

DUNGEON
MASTER

Niete ancora rapiti dall'insuperabile
RPG della Mirrorsoft? Ecco qualcosa
sulle incisioni murali.

"What is underfoot is still overhead™:
Spostate gli schermi protettivi dagli
scheletri sulle imbottiture ed evitate
le palle di fuoco. Ora passateci at-
traverso.

“This fountain takes one wish™: inse-
rite una moneta d'oro nella fontana
per aprire |a porta.

“Time is of the essence *: (colpite e
correte) lasciate tutti gl oggetti
(tranne le armi, owiamente), preme-

te il bottone e correte in fondo al
cormdoio prima che il passaggio si
chiuda,

“Don't let a closed door stop you™
abbattete la porta, in altre parole.
‘None shall pass": abbattete anche
questa porta.

*Cast thy influence, cast thy might™:
prima usate uno “20" spell, poi lan-
ciate un oggetto qualunque oltre la
botola.

“This wall says nothing": non molto
in effettil

“This is my prisoner, let him suffer:
non accettate ordini , tirate quaico-
sa che non vi serve, a lui o a lei?
“You will regret that". No se volete
proseguire verso il prossimo livello.
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“Short cut’: inserite una chiave d'o-
ro nella serratura, e vi risparmierete
un bel tragitto grazie ad un tran
sporter, Gabola: fatevi seguire dai
vermi rosa; entrate nel transporter
e poi tornate indietro per la stessa
strada: con un po’ di pratica e fortu-
na, dovreste riuscire a atterrare sui
vermoni e ucciderdi (hi, hi hi, ndr).

‘Lighter than a feather”: Aria! non

Corbamite.

‘Beware my twisted humour, the
deciver, the snake’: Diventa un sar-
pente ed andate a sinistra fino in
fondo, a destra fino in fondo e cosi
wvid.

‘In death still thirsts for bullion™: in-
serite una moneta d'oro nella fessu-
ra del muro a destra.

‘When is rock not rock™: sembra

http://speccy.altervista.org/
TRICKS

roccia, ma non lo !

‘Riddle room"; avete bisogno di un
arco, una moneta d'oro, e di un dia-
mante. Ma con un MIRROR of
DAWN, otterrete un premio.

“The matrix": in questa stanza ci so-
no numerosi “spinning blocks”, che
vi fanno ruotare a destra o a s i
stra. Per evitarle costeggiate il mu-
ro a destra, e poi quello di fondo. In

‘IN" TACTICS

una delle nicchie c'@ un mattone
mobile, che, premuto, eliminera un
muro d'angolo.

Allinizio del terzo livello, lungo il
corridoio, troverete un altro di que-
sti simpatici congegni: nel corridoio
che wi apnra, oltre a qualche ogget-
to, c'¢ anche una bussola, molto
utile per accorgersi degli “spinning
blocks”.

BATMAN

S e il Pinguino e il Joker vi stan-
no rendendo la vita troppo
difficile oppre wi siete persi | con-
sigh (mappe comprese) pubblicati
su Kb, allora & Il momento di
usufruire di questo tonico a base
di vite infinite che funziona nella
versione Amiga. (Le istruzioni
sono incluse nel listato)

10 DIM CODE%(255)

20 FORN=0TO 151

30 READ AS:A=VAL(*&H"+AS)
40 CODEHIN)=A

50 NEXT N

60 CHEAT=VARPTRICODE%(0))
65 CALL CHEAT

70 REM DIGITATE QUESTO
LISATO E SALVATELO PER UN
USO FUTURO

80 REM INSERIRE IL BATMAN
DISK AND DATE RUN AL PRO
GRAMMA

90 REM IL GIOCO S| CARICHERA
COME AL SOLITO MA AVRA' LE
VITE INFINITE

100 DATA 41FA, 0014, 43F9,
0007, FEOO, 2F09, 707F, 22D8
110 DATA 51C8, FFFC, 4E75,
7OFF, 2C78, 0004, 4EAE, FEB6
120 DATA 2200, 5280, 6700,
0OA6, 4BFA, D14E, 3AFC, 0400
130 DATA 429D, 3AC1, 93C9,

n marcato], consigli e soluz

K-TNT

VIA AOSTA, 2
20155 MILANO
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4EAE, FEDA, 2ACO, 2ABD, 2B4D
140 DATA 0008, 589D, 4295,
4BFA, DOFO, 1ABC, 0005, 387C
150 DATA 0030, 000A, 41ED,
0038, 2B48, 0006, 41FA, 00CO
160 DATA 7000, 7200, 43FA,
DOCA, 4EAE, FE44, 4AB0, 6600
170 DATA 005C, 700C, 99CC,
6118, 7002, 49F9, 0007, 0000
180 DATA 610E, 45EC, O1FE,
47FA, 0026, 613A, 4EEC, 000C
190 DATA 43FA, 00C2, 22FC,
0000, 0400, 22CC, 4299, 7230
200 DATA 93C1, 3340, 001C,
3341, 0012, 4EEE, FE38, 2057
210 DATA 217C,
5354, 4152,

4278, 00EC, 223C

250 DATA 038E, 05A2, 203C,
11FC, 0000, BOFC, 4D28, 6706
260 DATA 223C, 0374, 0596,
2180, 1000, 31BC, 303C, 1006
270 DATA 4841, 2180, 1000,
31BC, 4E71, 1006, 4EDO, 7472
280 DATA 6163, 6B64, 6973,
BBZE, 6465, 7669, 6365, 0000

06CE, 317C,
5400, 06D2,
45E8

220 DATA 01CC,
47FA, DODA,
34FC, 4EF9,
2488, 4E75,
43F8

230 DATA 0560,
2F09, 22FC,
1038, 1281,
32BC, 4E75,

240 DATA 0007,
0B0A, 4TFA,
0004, 60DC,

RI

riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese

E

(versione Amiga)

con scheda di registrazione per ricevere gli
indispensabili aggiornamenti

et SEMPRE IN AGGUATO

non c¢’¢ piu virus che tenga:
verifica tutti 1 dischi che inserisci

TI

IM

perché memorizza in uno speciale database ogni dato

relativo ai nuovi virus che scopre

IN ITALIANO

programma e manuale nella tua lingua

(versione Amiga - per le altre versioni telefonare)

in versione italiana a sole Lit. 29.000.
Assurdo farselo sfuggire.

S\

SOFT
MAIL

Disponibile per Amiga. In arrivo per Atari ST e per PC IBM e compatibili.

Se non trovi Virus Killer originale presso il two nvenditore ordinalo direttamente a
Lago scrivendo - se ¢ il two primo ordine in Via Napoleona 16 22100 COMO - o

telefonando allo (031) 30.01.74

Conosci SoftMail” Richiedi immediatamente il catalogo GRATUITO a colon!!!
A' Virus Killer & un prodotto Practical/CRL viene importato in esclusiva da Lago snc

# Commodorr ¢ Amug sone marchi repsive daile U ommedore Amigs (5o @ SoftMul ¢ s0 marchie repstreto de Lage see
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XENON 2

Chi meglio dei Bitmap Brothers in persona poteva preparare dei trucchi e
consigli per Xenon 2? Nessuno, ovviamente. Quindi se avete dei problemi a
progredire in questo stupendo sparatutto della Imageworks, seguite i consi-
gli che i Bitmap Brothers hanno scritto in esclusiva per K e... buona fortuna

LIVELLO 1

Attrezzature e sferette che appaiono tra
I'inizio ed il negozio di meta livello.

2 Acceleratori

1 Potenziatore

1 Retrosparo

CONSIGLI GENERALI
Quando appaiono le rocce con i vermi marini,
prendete Il passaggio a sinistra: quello a de-
stra & un vicolo cieco.

Non perdete tempo a sparare ai vermi dato
che non generano denaro: evitateli semplice-
mente e concentratevi sulle onde d'attacco

NEGOZIO DI META LIVELLO 1

Vendere - Niente

Comprare - Se il livello d'energia dell'astronave
& basso comprate un cuoricino.

Consiglio - *You can't take it with you" (Non puoi
portario con te). Si riferisce al denaro che rac-
cogliete durante ciascun livello. Se non lo spen-
dete al negozio di fine livello, lo perderete defi-
nitivamente.

Attrezzature e sferette che appaiono tra il
negozio di meta livello e la fine del livello.
1 Zapper

1 Cuoricino

1 Cannoncino

CONSIGLI GENERALI

Quando arrivate alle rocce alla fine del primo I
vello, dove appaiono per la prima volta le luma-
che, prendete il passaggio centrale ed uccide
te le tenie con il retrosparo. E importante ucci-
derle poiché la loro traiettoria di spostamento
si ripete ad anello e ve le troverete di mezzo
pill avanti.

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 1

Fate in modo di uccidere le lumache ad en-
trambi i lati del Nautilus. | suo punto debole &
l'occhio. Quando il peduncolo si allunga assor-
be i colpi della vostra astronave, quindi biso-
gna sparare al momento giusto, quando il pe-
duncolo & retratto. Il cannoncino drena molta
pil energia, percid usatelo per sparare contro
l'occhio.

Il guardianc di fine livello 1:

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 1

Vendere - Niente

Comprare - Doppio sparo. Se avete ancora sal
di comprate un Potenziatore.

Consiglio - "Buy Double Shot* (Comprate lo Spa-
ro Doppiol. “Kill the Eyes” (Uccidete gli occhil,
Si riferisce al guardiano di meta secondo livel
lo. Vedere pii avanti.

LIVELLO 2

Attrezzature e sferette che appaiono tra
I'inizio ed il negozio di meta livello.

1 Cuore Grande

1 Potenziatore

CONSIGLI GENERALI

Allimizio del livello ci sono diverse grandi api.
Per farle fuon usate il cannoncino che & pil po-
tente.

GUARDIANO DI META LIVELLO 2

Prima di prendere il Potenziatore aspettate che
appaiano i millepiedi. Poi risalite lo schermo al
la destra dell'alieno. Come dice il consiglio fina-
le del Livello 1, bisogna colpire i tre occhi situa-
ti nella parte in alto, a destra e a sinistra, e in
basso. Gl occhi si aprono e chiudono in conte
nuazione, perd se colpite la testa di un millepie-
di rimarranno aperti e vulnerabili. Colpite prima
quello in alto a destra e guando si aprira un
passaggio tra i millepiedi, portate |'astronave
nell'angolo a destra in alto dello schermo.
Aspettate ancora che si apri un passaggio tra i
millepiedi e poi seguitene uno verso sinistra
sempre stando nella parte alta dello schermo e
aspettate in alto a sinistra che si apra un altro
passaggio per portarvi sotto l'occhio a sinistra,
Quando |'avrete tolto di mezzo lo schermo co-
minciera a scrollare automaticamente all'indie-
tro e i millepiedi rientreranno nel corpo del
guardiano e si porteranno verso il basso. Spo-
statevi verso il basso e prendete di mira l'oc-
chio in basso. Voila, il guardiano & kaput.

NEGOZIO DI META LIVELLO 2

Vendere - Niente

Comprare - Potenziatore

Consiglio - "Buy Power Up" (Comprate il Poten-
ziatore). "Move close to wave' (Awicinatevi al
I'onda). Si riferisce al ragno alla fine del Livello

q @ retrat-
to.
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Il guardi di fine livello 2: colpite
prima tutte le teste rosse e poi sparate
alla tela prima di att rio.

2. Vedere pit avanti.

Attrezzature e sferette che appaiono tra il
negozio di meta livello e la fine del livello.
1 Zapper

1 Cuoricino

1 Sparo laterale

CONSIGLI GENERALI

Burster - Fate attenzione ai Burster, che sono
quelle "cose” pulsanti che si trovano ai lati del
paesaggio e ad un certo momento esplodono
Piazzatew al di sotto di un burster e sparategl
mentre esplodono.

Teste rosse - Queste teste si muovono per lo
schermo e si tuffano verso la vostra astronave.
Sono attivate quando la vostra astronave si tro-
va alla stessa altezza. Il modo migliore per sba-
razzarsene @ continuare a tirare il joystick allin-
dietro per ridurre il numero di teste attive sullo
schermo in ciascun dato momento. Inoltre,
mentre fluttuano sparano e poi si spostano ra-
pidamente a sinistra o destra tuffandosi verso
di voi.

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 2

Fate i modo di uccidere tutte le teste rosse
prima di affrontarlo. Sparate ai sostegni della
ragnatela che si trovano sulla destra. Portatewvi
verso l'alto per svegliare il ragno. A questo
punto scendera verso il basso e diventera vul-
nerabile agli attacchi. Seguitelo rapidamente
dato che le uova che deposita si schiudono e
ne fuoriescono dei ragnetti che ricostruiscono i
sostegni della ragnatela. Se impiegate troppo
tempo la ragnatela verra ncostruita completa-
mente e verrete intrappolati. Colpite il ragno ri-
petutamente in testa per ucciderlo. Anche in
questo caso fate una cosa rapida poiché altri-
menti il ragno si annoiera e tornera a dormire.
Se cosi succede ripetete da capo il proced:
mento.

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 2

Vendere - Sparo laterale

Comprare - Laser

Consiglio - "Buy Laser” (Comprate il laser). ‘Fi
gure of Eight” (A forma a otto). Si riferisce alla
traiettoria di movimento del granchio di meta |-
vello.

LIVELLO 3

Attrezzature e sferette che appaiono tra
I'inizio ed il negozio di meta livello.

2 Retrosparo

1 Cuoricino

1 Cuoricino

CONSIGLI GENERALI

Non ci sono consigli particolari per questa par-
te, se non quello di fare attenzione, quando sta-
te risalendo il passaggio che porta al granchio,
al lungo pesce che sopraggiunge alle spalle.
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GUARDIANO DI META LIVELLO 3

Il granchio si muove secondo una traiettoria a
forma di otto, quindi non fatevi cogliere negli
angol. | suei punti vulnerabili sono gli occhi.

NEGOZIO DI META LIVELLO 3

Vendere - Niente

Comprare - Retrosparo. Se vi avanzano abba
stanza soldi comprate anche un Potenziatore.
Consiglio - "Left, right, left". Si riferisce alle di-
rezioni da prendere durante la sezione a labirin-
to che comincia subito dopo il negozio.
Attrezzature. e sferette che appaiono tra il
negozio di meta livello e la fine del livello.
1 Zapper

1 Cuore grande

1 Cuore grande

CONSIGLI GENERALI

Niente in particolare. State all'occhio alle cose
che arrivano alle spalle e fate in modo di segui-
re le direzioni giuste nel labirinto

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 3

Il pesce esce (non male come gioco di parole,
eh?, N.d.R.) dalla caverna a sinistra ed entra in
quella nella parte alta dello schermo a destra. Il
suo punto vulnerabile e la testa. Aspettate che
riemerga dalla destra, sparate alcuni colpi e
rientrera nella caverna in alto. Il momento mi-
gliore per drenare la sua energia & quando
esce nuovamente da questa caverna. Aspetta-
te a meta schermo sotto la caverna e sparate
pill colpi possibile. Cio dovrebbe bastare a far-
lo fuori. (Nota: fate attenzione poiché la se-
quenza di entrata ed uscita dalle caverne po-
trebbe non essere esattamente quella sopra ri-
portata, ma neanche i Bitmap se la ncordavano
con esattezza, quindi uomo avvisato...).

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 3

Vendere - Niente

Comprare - Laser

Consiglio - "Buy Cannon” (Comprate il cannonci-
no). "Heads and tails” (Teste e code). Si riferi
sce al guardiano di meta del quarto livello.

LIVELLO 4

Attrezzature e sferette che appaiono tra
l'inizio ed il negozio di meta livello.

1 Scudo

1 Cuoricino

1 Sparo laterale

CONSIGLI GENERALI

Dinosauri - Concentratevi a sparare a quelli che
saltellano ai lati e posano le uova. Quando si
schiudono ne fuoriescono dei volatili che sono
molto difficili da uccidere se non riuscite a te-
nerli sotto controllo. La cosa migliore da fare &
stare con l'astronave sulla sinistra dello scher-
mo a circa 3/4 della sua altezza (verso I'alto).
Posizionate il laser sulla traiettoria dei dinosau-
r e continuate a sparare. Muovetevi in su e in

Livello 3: nella risalita fate attenzione al
pesce che vi prende alle spalle.
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giU per evitare e contemporaneamente uccide-
re gli uccell e dovreste riuscire a farcela.

GUARDIANO DI META LIVELLO 4

La testa principale sul davanti del mostro é vuk
nerabile solo quando avete eliminato le teste
piccoline e la coda. Quindi portatevi sulla sua
destra e distruggete le testoline con lo sparo
laterale. Poi distruggete la coda in alto sparan-
dogli allestremita. Ora portatevi a sinistra e
scendendo distruggete le testoline con lo spa-
ro laterale. Se wi portate abbastanza vicini po-
tete anche distruggere quanto sopra con il la-
ser o il cannoncino. Quando avete eliminato te-
stoline e coda portatevi verso il basso e spara-
te alla testa.

NEGOZIO DI META LIVELLO 4

Vendere - Sparo laterale

Comprare - Retrasparo

Consiglio “Buy Rear" (Comprate il retrosparo)
Attrezzature e sferette che appaiono tra il
negozio di meta livello e la fine del livello.
2 Retrospari

1 Zapper
CONSIGLI GENERALI
Scoiattoli - Gli scoiattoli volano verso l'alto o

verso il basso a seconda della vostra posizione
neflo schermo. Ad esempio, se siete al di sotto
di una caverna, quando uno scoiattolo esce
dalla stessa volera verso il basso puntando ver-
so di voi e viceversa. La cosa migliore da fare
@ stare al di sotto di una caverna e sparare agli
scoiattoli quando escono. E possibile attraver
sare questa parte senza uccidere gli scoiattoli,
ma cosi facendo non riceverete soldi. Sta a voi
decidere.

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 4
Sparate ad entrambi gh occhi per rendere vul-
nerabile la bocca. Siete al sicuro se guando
state cercando di sparare agli occhi ve ne sta-
te nella parte alta, a destra o a sinistra, dello
schermo. C'e un'area gabola per distruggere la
bocca. Si trova immediatamente a destra o a
sinistra della bocca proprio sotto gli occhi.

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 4

Vendere - Niente

Comprare - Laser. Se avete ancora soldi com-
prate dei Potenziatori

Consiglio - "Buy Laser" (Comprate il laser).
‘Don't hold back from tanks® (Non ritiratevi da-
vanti ai carri armat). Si riferisce alla sezione
dei carri armati del livello successivo. *"Vede-
re piu avant.**

LIVELLO 5

Attrezzature e sferette che appaiono tra
I'inizio e il negozio di meta livello.

2 Potenziatori

1 Cuore grande

1 Missile teleguidato

CONSIGLI GENERALI

Raggi laser - Per distruggere i raggi laser che
vi sbarrano la strada sparate ai generatori a
forma di globo ai lati.

Carri armati - | carri armati che scendono dai
lati dello schermo devono essere distrutti il pil
in fretta possibile. Quindi devono essere colpiti
appena entrano nello ‘schermo. Se |i lasciate
scendere ad un certo punto ne avrete troppi
sullo schermo e potrete considerarvi morti.
Guardiano di meta livello

TRICK 'N TACTICS

Livello 4: Sparate agli occhi per rendere
vulnerabile la bocca. L'area di sicurezza
& a dx o a sx della bocca sotto gli occhi.

Livello 5: per distruggere il carro armato
dovrete colpire la luce rossa al centro.

Innanzitutto sparate alle torrette ad entrambi i
lati del carro armato. Poi sparate alle torrette
ad entrambi i lati del cannone principale. Non
riuscirete a fermare | missili a ricerca calorica,
quindi non perdete tempo a cercare di farlo. In
fine per distruggere il carro armato dovrete col
pire la luce rossa al centro.

NEGOZIO DI META LIVELLO 5

Vendere - Niente

Comprare - Laser, potenziatore

Consiglio - "Non fermatevi nei canali’. Si rifer-
sce alla sezione successiva del gioco. Vedere
pil avanti.

Colin, il proprietario del negozio, ha i saldi.
Tutto & a meta prezzo. Questo significa che &
un modo per provare nuove armi. Ricordate
che dovete vendere delle armi per poterne
comprare altre, poiché alcune armi non posso-
no essere montate sulla vostra astronave se ve
ne sono altre al loro posto.

Attrezzature e sferette che appaiono tra il
negozio di meta livello e la fine del livello.
1 Sparo laterale

CONSIGLI GENERALI

C'e una sezione in cui si trovano dei millepiedi
meccanici che girano attorno ad un perimetro
formato da tre aree circolari collegate da stret-
ti canali verticali. Come dice il consiglio "Non
attardatevi nei canali”. Questo perché i millepie-
di fanno due giri attorno alle aree circolari e poi
scendono nei canali. Quindi dovete ucciderli pri-
ma che si gettino nei canali o spostarvi anzi-
tempo nelle aree circolari,

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 5

In pratica dovete girare attorno all'astronave
sparando ai cannoni e a tutto il resto (il resto in-
clude retrorazzi e luci lampeggianti). Non pote-
te perd distruggere i lanciamissili a ricerca ca-
lorica. Quando avete distrutto tutto quello di cui
sopra dovete portarvi in basso e sparare alla
capsula. Continuando a colpirla il manicotto si
ritirera finché I'astronave verra distrutta.

B THAT'S ALL, FOLKS!

L) SH L)
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TRICKS 'N' TACTICS

INDIANA JONES
AND THE
LAST CRUSADE

i Quaiche consigho per completare il t
% primo  livello, Scendete lentamente

¥ lungo la corda e alla sua estremita,

saltate su quella vicina. Aspettate fino

tello e andate gii velocente per la
corda. Quando raggungiete il fondo,
andate a destra. Attendete che cada

il pezzo di r occia e saltate sulla cor-
. da. Camminate lungo le piattaforme e
raccogliete la torcia, Ora tornate in-

i

TRAIN SEQUENCE =

2 7

dietro e raccoghete la frusta (che Indy
sarebbe senza frusta e cappelio?). In-
ginocchiatevi fino 2 quando I'vomo
con la pistola non finisce di sparare e
quindi colpitelo velocemente con la
frusta. Andate a destra fino a quando
non trovate altri due “pistoleri’. Ingi
nocchiatew fino a quando non girano
e saltano sui barili. Segiuteli e quando
si girano colpitell con la frusta. Quan-
do passate alla Tarzan da una liana,
ehm, una corda all'altra, saltate dal
fondo della corda o cadrete. Dopo l'uk
tima corda, saltate e eliminate |'uomo
. (attenzione, perché & armato). Aspet-
:'.:e % tate che cada la roccia prima di ar-

rampicarvi sulla corda. Rimanete ap-
pesi fing a che l'vomo pil wicino & an-
dato via, quindi saltate sulla seconda
corda e seguitelo. Quando i secondo
uomo iniziera a scendere, saltate a
destra, aspettate che la strada sia i
bera e saltate di nuovo a lato. Andate
verso sinistra, scendete la corda, sa-
tate sull, altra, e arriverete ad alcune
piattaforme: salitele e troverete sulla
sinistra la croce.

prres

Tar

livelio 2
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| nostro sistema di valutazione a

birre medie ha nscosso un

grosso successo, franne che

tra i produttori di birra. Ora po-
tete acquistare un gioco economico
per 8 bit allo stesso prezzo di due
medie di Nastre Azzurro (la birra pre-
ferita del direttore, n.d.r.) e risparmia-
re cosi sulle aspirne del mattino do-
po. Inoltre, ora che sono arrvati | gio-
chi economici per Amiga, potete fare
un favore al vostro corpo e comprar-
i un gioco invece che berw cingue
medie (a seconda del locale che fre-
quentate).

Di particolare interesse, questo
mese, sono Crystal Castles, World
Class Leader Board, Football Mana
ger, Paperboy e Yie Ar Kung Fu, tuth
al prezzo di una media o due..

SOLDIER OF LIGHT
Rad L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Sparatutto a scorrimento sulla falsar-
ga di Forgotten Worlds e Crosswize.
Le numerose armi extra, gli occasio-
nali saiti di piattaforme e | guardiani di
finedivello particolarmente feroci fan-
no di SOL un buon sparatutto, anche
SE non proprio eccezionale.

In tutte le versioni a B-bit, la graf-
ca e il sonoro raggiungono un alto
vello di competenza. A suo tempo,
una conversione da coinop molto no-
ta, anche se leggermente soprawalu
tata. Un buon acquisto per quelli che
ci tengono ad avere nella loro collezio-
ne ogn coinop che abbia wisto la luce
dello schermo!

L]}
JACK THE NIPPER

Kixx L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Jack the Nipper ha regalato al mondo
dei computer-giochi uno dei pil ap-
prezzati dispositii di gioco, il "Cattr
vometro®. Ogni volta che Jack combi
nava quaiche marachella, come spa
ventare il gatto, spaccare i piatti o

rachella con quel tappetino.

http://speccy.altervista.org/

Il "Cattivometro” sale se Jack riesce a combinare qualche ma-
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VECCHI
BUONI

I VECCHI

SPARATUTTO

DIVENTANO ECONOMICI

Se vi siete lasciati scappare alcuni dei mi-

gliori titoli del passato, questa & la vostra
occasione: afferrateli al volo a prezzo
stracciato. La politica "budget” delle case
di software, che continuano a pubblicare
in versione economica ex-giochi d'alta
classifica, e il Natale vanno perfettamente
a braccetto. Leggete questa guida mensile
agli affari da non perdere e preparatevi al-
la fatidica domanda da parte di nonne, zie,
ecc.: "Che regalo vuoi per Natale?" Non
tutti possono regalarvi un Amiga 2500 UX
(per quello ci sono i genitori)...

sparare a casaccio alla gente con la
sua pistola-giocattolo, I “Cattvome-
tro” saliva. Jack the Nipper & una dr
vertente sfida multHivello. Enigmi di
media difficolta e una marea di nsate.

1 ]l]

WORLD CLASS
LEADER BOARD
Klassix L18000 ST

Il classico gioco di golf della Access
ha subito un processo quasi costante
di evoluzione, messa a punto e swilup-
po di nuowi campi. World Class Lea
derboard & stata una delle ultime ver
sioni ed ha quindi beneficiato di questi

migloramenti. Offre una veduta del
campo in 3D con un'eccezionale rap-
presentazione grafica di alberi, bun-
ker di sabbia, acqua e green. Il gioca-
tore ha a disposizione una gamma di
mazze selezionabili, pud regolare il t-
ro tenendo conto delle condizioni del
vento e deciderne la potenza serven
dosi del barometro situato sulla de-
stra dell'area di gioco. Disponibile per
una vasta sene di macchine, | titoh
Leader Board sono in netto vantag-
gio sui concorrenti. A quel prezzo, &
un acquisto eccellente per il vostro
ST.

U
RAMBO

Hit Squad L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Con la grafica dello Spectrum Stallo-

ne sembra un po’ rachitico.
Fu il colosso della Ocean per il Natale
86. Uno sparatutto a scormmento suk
le quattro direziom ispirato al famoso
eroe dei film di Silvester Stallone, ma
fortemente indebrtato con il coinop
della Capcom, Commando.

Altri ostaggi da salvare dietro le

ECONOMICI

linee nemiche, ma questa volta il gio-
catore deve avere anche gh occhi die-
tro la testa perché le truppe nemiche
lo attaccano da ogni parte. Una varie-
ta di armi a vostra disposizione, fra
cui granate, bazooka e un coltello mik-
tare. Pili avanti nel gioco dovete trova-
re un'elicottero e trasportare altri
ostaggi. La grafica, basata su uno
scenario vietnamita, come dal film, &
programmata con professionalita su
tutte le macchine a B-bit. Uno spara-
tutto tosto, che richiede un discreto I
vello di pianificazione e strategia.

s
720

Kiex L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Questo coinop dell Atan fece dawero
girare la testa quando comparve nelle
sale giochi nellestate dell87. Non
c'era niente di pii alla moda, con il
su0 eroe sullo skateboard, vestito con
Bermuda coloratissimi, capefi col
cuffo e un'assordante musica surf
punk che rimbombava dal cabinato.
La US Gold si accaparrd subito la
cenza il gioco per home computer fu
lanciato a Natale dello stesso anno.

Purtroppo, la giocabikita non fu al
fivello defla splendida grafica e dell
dea base del coin-op. Ma non fu colpa
della USG, che fece un buon lavoro
con |a maggior parte delle conversio-
ni a B-bit (la mighore & quella per C64,
accettabili quelle per Spectrum e Am-
strad)

Lo scopo é quello di superare
con successo le quattro piste di ska-
teboard, vincendo punti e premi. Pas-
sare nelle zone a rischio, pud essere
pericoloso perché i ciclisti e i culturisti
che popolano il parco non amano per
niente gl skateboardist. Un ‘must’
per gh appassionati di skateboard.

]I}

FOOTBALL
MANAGER
Prism L18000
Amiga, ST

La Prism potrebbe bemssimo
provocare una tempesta nel set-
tore dei wdeogiochi vendendo il
su0 gioco di strategia di football
classico a 18000 lire. Potrebbe
essere una buona cosa se le at
tre case di software seguissero I'e-
sempio. FM & lo standard dei giochi
manageriali di calcio. Formate una
squadra, studiate le teciche, controk
late la classifica: c'é tutto. Potete di
ventare Trapattoni per un pomeniggio.
Altamente consighato.

i
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ROAD RUNNER
Encore, L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Questo conop dellAtan  ingurgitd
montagne di monete quando apparve
nel 1987. Stranamente, fu deciso di
calare il giocatore nel ruolo di Road
Runner (o, come & conosciuto da noi,
Beep Beep), invece che di Wile E. Co-
yote, lo sfortunato eroe dei cartoni
animati che non riesce mai a cattura-
re quel dannato uccello corridore. Lo
scopo era quello di non farsi raggun-
gere dal coiote.

Qui sono stab trasfenits tuth gh ef-
fetti del coin-op: ad esempio, il polve-
rone alzato dai piedi di Road Runner
quando balza sullo skate-board a rea
zione. C'é anche il percorso di fuga
con trampolo a molla e i vari chicchi
di grano che l'uccelio deve trangugia-
re mentre scappa. Una conversione
semplice ma divertente del coinop
dell'Atari. Buon dwertimento, anche
se la sfida non durera pi di qualche

giomo.
\m

BATTY
Encore L7500
Co4, Spectrum, Amstrad

Batty & un clone di Arkanoid, Fate rim-
balzare le palline sulle piastrelle per
eliminarle una ad una. Guadagnate
van extra disporubihi e lo potrete fare
pil velocemente. Circa tre anni fa, fu-
rono lanciate decine di giochi di que-
sto tipo, mostrando la tipica mancan-
za di oniginalita del settore del softwa-
re. Tuttavia, questi giochi sono estre-
mamente appassionanti e Batly e un
buon titolo nel suo genere.

L]

GREEN BERET
Hit Squad L7500
Spectrum, C64, Amstrad

Uno dei primi sparatutto militari e un
successone nelfle sale giochi quando

T2 KDICEMBRE 1983
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SEED METER

per salarli, Scaghatew da sinistra a
destra sgominando i russi, mentre sul-
lo schermo scorrono gh sfondi-spetta-
colari di una base navale, di una base
aerea, di una base missilistica e di gr
ganteschi mezzi mobibl lanciamissili e
carriarmati.

Uno sparatutto con una grafica
eccellente, studiato con intelligenza e
realizzato per tuth i computer ad &

T
YIE AR KUNG FU

Hi Squad L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Bombjack Il - un gioco di piattaforme simpatico e divertente.

fu lanciato dalla Tato nel lontano
1985. La Ocean fece piazza pulita
con le conversioni da casa nell'estate
86 e ora w concede una seconda
possibita di salvare gl ostagg a
7500 Lire.

Dwetro le linee nemiche, sei
ostaggl sono legati ai pali in attesa
del plotone di esecuzione. Siete uno
dei commando di Berretti Verdi imaati

Un classico picchiaduro della Konami
che fece guadagnare alla Ocean una
delle prime posizioni in classifica nella
primavera dell'86. Siete nelle vesh del
coraggioso Oolong che deve menare
dieci awersar nella sua corsa al titolo
di Maestro di Kung Fu. Due sfondi
spettacolari, un tempio orientale e
una cascata forniscono lo scenario,
Gl avversari si distinguono fra loro

Crystal Castles - un Pacman in 3D con passaggi segreti ¢ una strega

per capacita e armi, quindi é essen-
ziale saper padroneggiare la varieta di
calci, pugni e salti a vostra  disposk
nione. Le sedici mosse possibili innak
zano Yie Ar Kung Fu di uno o due gra-
dini dalla moltitudine di picchiaduro
lanciati nel corso deglhi anni. Anche in
questo caso, tutti i titoli ad 8-bit sono
stati convertiti abbastanza bene.

i

BOMBJACK Il
Encore L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Nella primavera dell'87, la Elite aveva
molte speranze per questo seguito
del classico gioco di piattaforme della
Taito. Sebbene la giocabilita non arr+
vb mai a pareggiare veramente quella
del suo vahdo compagno di scudena,
Bubble Bobble, si trattd comungue di
un appassionante e ben fatto gioco di
piattaforme. Il grazioso personaggio
del gioco originale non lo & altrettanto
in questo seguito, in cui si presenta
armato di un coltello per affrontare i
suoi awersar. C'é una specie di effet
to a 30 quando BJ balza sullo scher-
mo per passare da una piattaforma al
l'altra. Queste sono disseminate di te-
sori, che Jack deve raccoghere, cer-
cando di evitare i dinpsauri mutanti
che preferirebbero tenerseli per sé.
Non & un gioco di serie A come Bub-
ble Bobble, ma & in lotta per la pro-

K

CRYSTAL CASTLES
Kiox L7500
Ch4, Spectrum, Amstrad

DOORSDORE

LEUEL 1
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C'é una pila bonus di giornali pronti da afferrare se lo strillone riesce ad evitare quel C5 suicida.

Un altro coinop di quelli che passe-
ranno alla storia sta per presentarsi in
versione economica. Buon per voi se
lo avete perso alla sua prima uscita
tre anni fa: cosa molto probabile visto
che il suo lancio a prezzo pieno fu,
stranamente, un semifiasco. Strano
perché questa specie di Pacman in
3D fu uno dei giochi pil irresistibil
mai apparso in una sala giochi. Vesti
te i panni dell'Orso Bentley, e dovete
raccogliere tutte le gemme dissemina-
te sul pavmento di diciotto strutture
in ghiaccio. Per procedere al livello
SUCCeSSIVO & necessano ripulire com-
pletamente quello precedente e, se
wvuole riuscire nellimpresa, Bentley de-
ve fare uso di ascenson, carrucole,
rampe e passaggl nascost. Gl sche-
letri, le api, i Mangiatori di Gemme e
Berthilda la Strega fanno di tutto per
tenersi strette le gemme. Praticamen-
te privo di senso, ma irmducibilmente
divertente.

LT
MONTY ON THE RUN

Kiox L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Nell Ompo der mighon giochi di piat-
taforme prodotti per home computer.
Monty ha due punti forti: tanto umork
smo e una brillante colonna sonora
sullo stile dei "Loony Tunes'. Monty &
evaso di recente dalla prigione di Scu-
dmore e spetta a voi aiutarlo a ripara-
re allestero attraverso un tunnel nella
Manica prnima che i piedipiatti lo riac-
chiappino. Per riuscire nellimpresa,
vanno raccolti e utilizzati vari oggetti.
Gh enigmi sono intricati, ma il gioco fi-
la con estrema rapidita. Un classico
i tutti i temp,

L

PAPERBOY
Encore L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Nell'inverno ‘86 questo coinop dell'A-
tan divento il pil grande successo di
tutta la stona dellElite e fu una prova
lampante che quello dello strillone &
un lavoro duro. Dovete saltare a bor-
do della vostra bicicletta munito di ce-
stino e distribuire i giomali porta a
porta. Se vi suona banale, tenete pre-
sente che in America gl strilloni lan-
ciano | giomali nelle verande senza
scendere dalla bici. Questo accelera
un po’ i tempi, ma il loro lavoro non &
comungue uno scherzo con tuth per:
coli @ cui vanno incontro: macchine,
operai, ubriachi e falciatnci da giard-
no kamikaze pronti a mettergli i basto-
ni tra le ruote. Potete guadagnare
punti bonus lanciando | giomali attra-
verso le finestre de: non-abbonat. For-
se K dovrebbe provare questa tecni
ca. | numerosi livelli e leccellente ese-
cuzione grafica sui formati ad 8bit ne
fanno un classico economico che vale
ben due birre medie!

i
SIMULATOR

Codemasters L7500 C64

Arcade Flight Simulator della Codema-
sters & molto pili un arcade che un sk
mulatore: non aspettatew niente di sk
mile a Falcon. Detto questo, il gioco &
qualcosa di pii che un semplice volo
per lo schermo con annesse sparato-
nie confro gh aerei nemici. Dovete fare
nifornimento di carburante, controllare
le vostre munizioni e sganciare bom-
be sugh obiettv nemici. Procedendo
nei livelli, incontrate altn obettvi da
distruggere. Alcune scene nitide di
combattimento aereo ne fanno  un
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gioco discretamente divertente.

nr
GHOSTS AND
GOBLINS
Encore L7500
C64, Spectrum, Amstrad

Gli zombie, con le braccia stese in avanti, sono
alle cal

del liere di Ghosts and

Gobs impegnato a Ia

ECONOMICI

MIG 29 - SOVIET
FIGHTER

Codemasters L7500
(64, Spectrum, Amstrad

La scelta dell'aereo per questo gioco
arcade & molto intelligente. La NATO
reputa il Mig-29 il miglor caccia da
combattimento mai prodotto dai so-
vietici. Sebbene ['‘Aereonautica USA
non voglia ammetterlo, fonti sicure r-
tengono possa tener testa allF16
Falcon. Purtroppo, non potete farni
un'idea chiara di come si presenta
questo aereo perché & molto piccolo
e non c'é alcun manuale. Tuttavia I'a-
zione di gioco, sulla falsariga di De-
fender, compensa guesta carenza.
Come in Defender dovete raccogliere
dei paracadute per ottenere dei punti
bonus. Non & un simulatore vero e
proprio, ma con moltissimi quadranti
da controllare: carburante, distanza,
armi, per citame solo tre. Comunque
la cosa migliore & che una volta tanto
potete interpretare il “nemico’.

{1 ][]

ALIEN SYNDROME

Rad L18000

Amiga, ST
Il coin-op della Sega
dventd nel 1987 un
idolo defle sale gio-
chi. | suoi orribili cat-
tivi di fine livello, che

sembravano una
massa di giganteschi
occhi bovini, poteva-
no veramente farn
venir vogha di rimet-
tere se vi capitava di
entrare in sala giochi
dopo aver mangiato
una pasta alla carbo-
nara. Un gioco a
scormmento  sulle

Ghosts and Goblins fu uno dei primi
grandi (come dimensioni del mondo di
gioco) arcade adventure a comparire
nelle sale giochi. Era cosi grande e
cosi tosto che bisognava gonfiarsi le
tasche di monete se si voleva combi-
nare qualcosa. Per questo motivo,
quasi tutti pensavano che il titolo della
Capcom sarebbe stato un‘ottima con-
versione da casa. E cosi fu. Siete un
Cavahere con un'armatura splendente,
la cur missione consiste nel salvare
una principessa. Dovete, muovendovi
onzzontaimente da sinistra a destra,
distruggere gli spiriti, i predatori di ca-
daveri e gl zombie che emergono dal
le tombe per ostacolarvi nella vostra
missione. Decorato con encomi solen-
ni dalle rviste del settore quando uscii
nell'inverno ‘86, ora, nell'89, & un vak
do acquisto economico

s

quattro direzioni, con
una prospettiva dall alto, sullo stile di
Gauntlet. Lo scopo del gioco @ salva-
re i vostri colleghi, che g alieni hanno
rinchiuso in minuscole celle, lungo le
pareti di ciascun livello. Per farlo, do-
vete annientare g alieni che sono del
tutto intenzionati a tenersi stretti i pr-
gionieri. In confronto agh ultimi spara-
tutto per macchine a 16-bit, Alen
Syndrome tende molto all'essenziale.
Dal punto di wista grafico, le versiom
a 16bit erano molto simili al coin-op
originale. Piacevole per un po’, ma
scarso in longevita.

L]
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LA FEBBRE SIERRA

I giochi Sierra rappresentane un genere di giochi intelligenti e appassionanti. Il loro straordinario successo inor-
goglisce chi ha sempre creduto che i videogiochi siano fatti per divertire coinvolgendo il giocatore in un viaggio
intelligente al confine con la realta ed il sogno. Non & un caso che il sistema "brevettato” dalla ditta californiana
@ stato imitato dalla LucasFilm e dalla Delphine. Dalle telefonate di genitori che, ossessionate dalle richieste dei
figli per arrestare |'ubriaco o per riuscire ad entrare nelle camere d'albergo in Gold Rush, a insospettabili diri-
genti bloccati sul loro Pc nel dedalo di una Manhattan invasa dagli alieni, si pud parlare di una sierramania che
ha dato azione rivoluzionando il classico mondo dell'’adventure. Questa é la prima parte di una serie che vuole
essere di aiuto per quelli che ancora non conoscono il mondo Sierra e dare qualche consiglio a chi lo conosce
anche troppo...al mese prossimo a cura di Michele Thiella, Vincenzo Beretia e Paolo Paglianti

I LEISURE SUIT LARRY 1
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rvista.org/
02 solo per negozio e informazioni relative acquisti in Milano di-
rettamente in sede

Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta Italia - Fax 02/33000035 in funzio-
ne 24 ore su 24

R BBS MODEM 02/3270226 (banca dati) al pomeriggio dopo le 13 fino al

\

http:/speccy.alte

mating Successivo

| e e FINALMENTE VIDEON I
| Drtamtes ot o it
| : : SIAMO CHIUSI | =duimetotdemercs s

DA NATALE A s

via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO CAPODANNO l-u-l-;-:rnmﬂu-#-
11 Videon ¢ un digitalizzatore video u colori
dotato di un con una.
nge [1] ~ 1
COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP Ko e
F : = Funziona in risoluzione di: .
Per te che vuoi sempre il meglio per il uo COMMODORE 64-128 320X512 - 640X.256 - 640X512. Pud essere
& in arrivo anche in ltalia By Newel: collegato ad una qualsiasi fonte video PAL.
MKVI - pommpet
The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility) e P -  tele-
R s | ??ﬁ:ﬂ?ﬁﬁf&iﬁ:ﬁ AVETE FATTO I3 PRyl o sapis SN £
K6. con lei, L/ CAR] = in piii permette la regolazione di luminosith,
1) MKS6 la migliore per effetiuare copie di sicurezza colore, saturazione, contrasto. E' corredato
2) Il velocizzatore piti sicuro ¢ compatibile Tape o Disk di Software che permetle i di
3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema stesso ﬂ” % col "l mm".‘m’”u'
4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco Soileeich 2
A LR Pel Sune { A EORIATIC 40 ; MAPPING su solidi geometrici.
5) Possibilita di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina ESCLUSIVISTA L. 499.000
6) Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload -

7) Trasferisce da 5"1/4 a 3"1/2
8) Velocizza 5/10 volte il nastro

9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload Sono disponibili | segenti effetti speciali: Pi-
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi nelisation, Line art, Multi picture, Solar ef-
11) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale) “‘mﬂ
12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilita di alterazione personalizzata ?' d m
13) Nuovi comandi Basic. Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione ¢ tanto tanto di piu -Digitalizza da 2 2 409 colori
ECCO PERCHE HAI FATTO 13 LO-RES OVERSCAN
g —_— 320 X 256 sxm
Per Commodore 64 ¢ 128 compatibile con tutti i registratori e tutli i drives in modo 64 Aexsz 384 X 564
640 X 2156 T68 X 282

| Per fare 13 vi occorrono solo Lit 90.000 (IVA compresa) GARANZIA A VITA wmxs X564

Carica qualsiasi immagine IFF
~Salva in formate IFF
| ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresa) Facie da wsare ¢ salare =
f #*‘*
{ AMIGA 500 + espansione 512K Lit. 999.000 Lit.
COMMODORE + 7 giochi in omaggio

BOOTSELECTOR

. AMIS;A 500 + 11" DRIVE Lit. 999.000 Trasforma il secondo drive (df1:) in (df0:)

i S = evilando cosi leccessiva usura del medesi-
] AMIGA 2000 + JANUS XT Lit. 2.200.000 | mo, risolve spesso molti problemi di cari-
:i dovuti alle precarie condizioni del
i COMMODORE 64 Lit. 329.000 drive interno dopo un uso frequente, sem-
| con registratore + joystik + 10 giochi omaggio plice da installare (non necessita salda
r | ture ),

= AT PC 286 1 Mb Ram + Hard Disk 30 Mb Lit. 2.490.000 | "« falian s

con Drive 5"1/4, Drive 1,2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (GW Basic, Dos e Manuali) DISCONNECT &

| . : Per sconnetiere il secondo drive senza do-

| XT 640 K + Drive 5"1/4 Lit. 1.350.000 ver spegnere il computer, basta agire su un

| con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic, Dos e Manuali) PP , recuperando cosi me-
1l moria che spesso necessitano molti pro-
i1 | AMSTRAD, ATARI, STAR, MOUSE, MODEM, SOFTWARE (tutto quanto a stock) -“"‘*{“"1‘;-&': altrimenti non funzionerebbe
! B o L. 23/

— r— ANTIRAM
[ Questo Kit, sconnetie tutte le espansioni di

memoria su Amiga. sia inteme che esterne,
risolvendo anche gui i problemi di incom-

: patibilit con il software, semplice installa-
1l zione. Istr. italiano
L. 23.000
i ' OFFERTAN!
e Boatselector + Disconnect + Antiram
GLE L. 59.000
{l RTINS "~ 3'5DISK DRIVE PER AMIGA  Cerchiamo esperti che lavorino in questo settore
| BOE'::'I:IG 5 F:ST FILE S 28/11 MLS NEC/EPSON passante con sconnettore (negozi) per introdurre ns. organici
| Con contatracce Lit. 239.000 (tel mattino 8,30-9,30 © 33000036)
| Senza contatracce Lit. 199.000
|20Mb L. 1.299.000 - 40 Mb L. 1.499.000 OFFERTA LIMITATA
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derete conto che & indispensabile

AMIGA SELECTOR (NOVITA ASSOLUTA)
(UN'ALTRA ESCLUSIVA NEWEL ) L. 99.000
Ora che inizia 'abbondare di penferiche ed accessori per amiga. nasce il problema che mol
1 51 collegano alla pona parallela, che & quasi sempre gia impeg
| questo motivo la NEWEL ha creato guesto nuovo dispositive ¢
e accessonfinterfacee come ad esempio: Digitalizzaton video (EasyView, Digiview,
Videon) Digitalizzaton audio ( EasySound. ProSound ) ed alin scoess
ori come AmigaFax ¢ naturalmenic e stampanti, Amiga Sciccior & dotato di un commutato-
re che selesiona Ninterfaccia desiderata. Amiga Sclector & anche molio wile come prolunga
di circa 40 cm. della porta parallela, molto utile ad esempio per il Videon 11 che & comedato
da un cavo molto coro. Appena enfrerete in possesso di questo atilissimo accessono vi ren.

ata con la stampanic, per
permetic di collegare fino

MINI-GEN PAL AMIGA
per ottenere sovrapposizioni di animazioni,
titoli, messagg, ecc. Funziona con it gl

A520 EXPANDER
INOVITA ASSOLUTA, UNALTRA
ESCLUSIVA NEWEL)

amiga cd & comp ©on prog -
me TV-Text, Pro Video Plus, ¢ moln aliri.
Ura la videotiiolazione € alla portata di tut
1i, sernplicissimo da usare,

L. 339.000

PAL GENLOCK 2.8
Nuovo Pal Genlock semi-professionale co

F una
per bo scomodissimo modulaton: TV
(AS0). con questo cave speciale puoi ke
nere il modulaore a 20030 cm dall'amiga
senza pii intralcure, UTTLISSIMO!!

L. 29.000

http:ﬂspeccy.altervista.org:‘ 3 C H A R D C A R DS !

At possibly the lowest prices in the World!

30 miliisecondi - - Meccanica
MINISCRIBE CONTHCI.LEH WESTERN
DIGITAL

20 Mb = it 599.000

30
40 Mib = Lit. 899,000

PER IL TUO PC MS-DOS O AMIGA 2000 IN MODO JANUS

SPECIAL RS2I32 CABLE
Cavo Speciale per collegare due computer

TAVOLETTA GRAFICA

Tavoletta grafica appositamente studiata per
amiga completa di penna sfera di ala preci
sione, per professionist, per darti laffidaba
lita che non 1 pud dare un mouse ¢ neppure
un'oitima light pen, completa di soltware &
gestione ¢ driver per poleria usare con il i
mighon programmi grafici.
>>>NOVITA<<<

Finalmenic un Genlock Professonale
BROADCASTING ad un prezzo strabi-
liante, fino ad oggi per avere un Genlock

barra passanie 5.5 Mhz. 7 esclusivi effem
video, cromainvert, buca il nero, negativo,
positive, solanzzazone. RGB passanic,
Croma-Key. Questo e molio piii potrete ol -
tenere con il neovo GEN 2.

Broadcast Quality, con regolazione di fase,

Nuovo rilevatore hardware di virus, segna
la acusticamenie quando agisce un virus ¢
con il sofiware a corredo € in grado di an-
nullario, indispensabile.

L. 39.000

ACCESSORI PER AMIGA
AMIGA MOUSE COMMODORE Mouse on
ginale commodore. con garansia della casa

L. §9.000
AMIGA SUPER MOUSE
Robustissimo mouse di nicambio, costrusto con
1 mighon matenali, compresi nella confezione
m omagg MowcPad & Portamouse,

L. %9.000
MOUSEPAD (Tappetino antisialicn per mouse,
indispensabile!!!) da

L. 12000

Digitalizratore Video Amiga
(Con filtn + manuale duso)

L. 115,000
Digitahizratore Audio Amiga (Completo di mi-

me sopra con regolazioni esterne per dei n L. 749.000
sultati ancora miglion, disp. vane versioni fra di loro per trasferire file, ad esempio da crofoning + manuale duso)
da L. 399000 571/4 a 371/2 e viceversa, o per semplice L 115.000

menie giocare a un goco che lo prevede in A-MAX Digitahzzatore Audio & Video

due simul (Flight S ) Finalmente lattesissimo cmulatore Macin (Come sopea, tutto in uno)
"GEN 2" PROF. GENLOCK BROA- L. 29.000 tosh, rendi il two amiga compatibile con Ia- L. 189.000
DCASTING vanzaio mondo di Maciniosh, comprende la lP;x De &ndx;“d V20 "
(NOVITA NATALE '89) TR R itk scheda per interfacciare i drive MAC. com- (ProSound Designer G 'y |J15.nm

pleto di software ¢ mansale di istruzioni
L. 298.000

VIRUS KILLER SOFTWARE

SUPER MOVIOLA

mi ¢ ginchi, e cosi puoi superare molie dif-
Nicolth come ad csempeo la velocita des
giochi spaziali e molti alin, disponibile so-

Anche per Amiga, puoi rallentare program-

AMIGA FAX

Straordinario Fax per Amiga. permetie di
mviare ¢ ncevere scgnali fax, canine, ecc.
Completo di Hard di gestione, disco ¢
manuale in italiano, Ninstallarione e I'uso
sono di una semplicith estrema. VIA RA-

KICKSTART 1.3 ROM

1l nuovo sistema operativo dell’ Amiga ora
in ROM applicabile facilmente su ASO0 ¢
A2000 senza saldature e senza perdere il
vecchio 1.2, disponibile anche Ninverso

Indisp hile per la sal dei vo- : ” .
L. 1.699.000 ari programmi. annulla witi | vires che vi o per Amiga 500, Utile. divenemte e con-
possono danncggiare ore cd ore di lavoro. ::n::l‘;'l:"“'l'\ a0
(Nwova versione italiana) > i b
ESPANSIONT
PER AMIGA 008 1000 =
Costruite con i migliori materiali, le nuove MINI RACK AS00
o " AN S NIV SECER.- PENNA OTTICA AMIGA Nuove rack costrusito apposilamente per ri-
#ione usano i nuovissimi chip da | MBir!. Penna ottica per tutti gli amiga. completa solvere tutti i vostri problemi di spazio, so-
che sono notevalmente piis veloci, auto- di software di gestione funziona in emula- stiene il two amiga 500. Contiene alimenta-
configuranti, stim line. ¢ con | anno di ga- zione mouse, ed & compatibile con la mag- tone, drive, MONIOr, SCCesson, coc.
ranzia! gior pane del software in commercio, cor- L. 55.000
Aggi T alla redata di manuale di istruzioni imlemo in
base da 512 ad 8 MB. sl
L. 49.000 HARD DISK AMIGA
VERSIONE INTERNA PER AMIGA Nuovi Hard Disk NEWEL 20 MB per
500 da SI2K L. 240.000 AMIGA 500/1000 con autoboot
m!lﬁllmul Ilhﬂllllﬂ- InLSI.ll“I _m o PROFESSIONAL LIGHT PEN (NEW!) L. £49.000
ESTERNA SLIM LINE Penna ottica professionale ad alta pn.'u\u» —_— )
PER ASOO da 2MB. L. ne, costruita con i miglion anche con kick V 1.2 disponi-
ESTERNA SLIM LINE compatibile con la maggior pare deis-o ""_‘ i o *f'& f“"”“-
PER A1000 da S12K. L. 490.000 fiware gralioo in commercio, nessun'altra TELEFONARE!
VERSIONE ESTERNA SLIM LINE el e
L. 99.000
PER A1000 da 1| MB. L. 650.000 RFAI _TIME GRABBER AMIGA
SLIM LINE L in tempo reale. in b/n per
PER A1000 da 2 MB. L. 990.000 digiali i da una

qualsiasi fone video scn.u asogno di
avere un fermo immagine, risuliati ecce-
zionali a livello fotografico. Predisposto
per bo spliner (vedi sotio).

AMIGA ACCESSORI IN OFFERTA
Drive 3,57 estemo per Amiga
Shimlne passanic
da L 199.000

Drive 3,57 come sopra piis disconnect incorpo
raln

L. 239.000
Drive 3,57 interno per AXKN) NEC (con viti
ecc)

L. 179,000
Drive 5,257 esterno novith
“Amigados+MS-DOS

L. 329,000
Dirive 5,257 OC/118 Drive per C6d 0 Amiga +
Emulator

L. 249.000
DISPONIBILI ANCHE NUOVI
Amiga drive Newel con display rak
Interfaccia Midi Professionale per Amiga
L 79.000
Scheda Janus XT per Amiga 2000 per la comp.
MS5-DOS

L 650,000
Scheda Janus AT per Amiga 2000 per la comp.
MS-DOS

L 1.750.000

LE SCHEDE SONO COMPLETE DI DISK
DRIVE 525" MANUALL:SOFTWARE

AMIGA SPLITTER NEWEL RGB
PAL CONVERTER

Per chi possiede pid un digitalizzatore vi-
deo del tipo Amiga Eye, Amiga Vid, Easy
View, Digil View, ecc. Evita il passaggio

DIO

L. 199.000
AMIGA
GVP HARD CARD AUTOD

BOOTING - FAST FILE S 28/11 MLS
20Mb L. 1.299.000 - 40 Mb
L. 1.499.000

per chi possiede 1.3 e vuole 1.2, con inter- L. 599.000 deummmuerkn Lo splitier Newel con-
ruttore per sclezionario. NOVITA Ki- venie d I a colori, in-
CKSTART in ROM+Orologio per A 1000 ispensabile per chi possiede un digitaliz-
esterno (New!!!) SOTTOSTAMPANTE zatore in tempo reale in bin con Newel

L. 119.000 UNIVERSALE 80 Col. splitier potrd ottenere nsultati straordinarn.

(Rob panic 80 col.) L. 249.000
L. 29.000 FRAMER
ATARI-5T Digitali in tempo reale a colori
320X256 - 320X512 - 640X 200 -

DRIVE IMb L. 290.000 COMMODORE A5% 640X512 quality professionale per Amiga
Digitalizzatore video (20 MB autoboot con poss. di esp. 2 MB 10D0/SO0/2000
in tempo reale L. 179.000 ram intcma) L. 1.099.000
Scanner L. 555.000 L. 899.000 Scanner Professionale AMIGA GS-4000

| http://speccy.altervista.org/

ABBIAMO QUASI TUTI'O PER TUTTI

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA
TUTTI I PRODOTTI SONO GARANTITI MINIMO 12 MESI
UNICA SEDE: VIA MAC MAHON, 75 - 20155 MILANO

CERCASI DISTRIBUTORI |
REGIONALI E RIVENDITORI

(105 mm. 16 onalita di grigio)
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ALEX

MAIL SERVICE

UTER

—— AMIGA———— OMNI PLAY BASKET L 49000 | ———AIRRI ST- SPACE QUEST Il L5 9000 | —BIBLIOGRAFIE AMIGA——
ARCHIPELAGOS L 62000 | PAST BREAK BASKET L 39000 | KICK OFF L.2%000 | POLICE QUEST II L4sooo | vieuss Ld 0,000
MICROPROSE SOCCER L. 49000 | GARFIELDWINTER'ST L 38000 | WILLOW L 49000 | KING'S QUEST IV L.69000 | AMIGA BASIC Ls anoc
NEW ZEALAND STORY L.3%000 | MURDER IN VENICE L 39000 | THE RUNNING MAN | 29000 | MAN HUNTER L 52000 | AMIGA TRIKS & TIPS Ld 1000
GUNSHIP L 5 9000 | SUPRRSK] L 32000 | BARBARIAN O L3000 | GOLD RUSH L 42000 | WANDENECTM DEL M L4 1000
RED HEAT ( DANKD ) L 392000 | TINTIN ON THE MOON L. ) %000 | MICROPROSE SOCCER [ 49000 | FI§ FALCON AT LESO00 | AMIGA PRIMI PASS L+ oo
TV SPORT FOUTBALL L5 %000 | G.NIUS L.3%000 | DEIAVU I L 42000 | BALANCE OF POWER L 48000 | AMIGA TECNDI FROG Ls 200
LORD OF THE RISING & L 6 %000 | ALTERED BEAST L 49000 | CRAZY CARD L 29000 | BOSTAGES LIM00 | AMIGA ASSEMN ER LS so0
MILLENIUM 2.2 L.42000 | PAPERBOY L 29000 | AFTER BURNER L.3%000 | FIRST OVER GERMANY L 6 2000 | AMIGA LINGUAGGIO C LS 200
POPULOUS L.45000 | ACTION FIGHTER L 39000 | CHICAGO'X L 29000 | DEMON'S WINTER L. 59000 | AMIGAGRAFICA 3D L5 200¢
SUB BATTLE SIM. L. 29000 | QIL IMPERIUM L 29000 | VICTORY ROAD L 38000 | BILLIARDS SIMULATOR [ 40000 | AMIGA GUIDA UTENTE Ly 500
MANHUNTER L 59000 | BEAST ( PSYGNOSIS ) L.6 2000 | SUPER HANG ON L 36000 | KING'S OF THE BEACH | 6 2000 | IL MAN Df AMIGA L3 no0c
SPACE QUEST I LAD00 | ————UTILITIES e MILLENIUM 22 L 48000 | WATERLOO L 52000 | AMIGA HANDBOOK L4 5000
LEISURE SUIT LARKY L 42000 | LOGSTIX Li20000 | GUNSHIP L.5 2000 | WILLOW L 49000 | L'AMIGA L& e
GOLD RUSH L 49000 | CAO-3D L 1000 | INDIANA JONES L 29000 | CURSE OF THE AZURE BL § 2000 | MANUALE DIf AMIGADOS L& 0000
KING'S QUEST 123 L 52000 | TEXTCRAFT ALUS L34 5000 | RED HEAT (DANKC) L 39000 | CRAZY CARS I L.39000 | —~BBLIOGRAFIA DOS—
BLOGD MONEY L 59000 | X-CAD L7 0a0o0o | RVF HONDA L 59000 | HUMAN KILLING M. L 29000 | INSIDE OS2 L7 asoc
KICK-OFF L. 22000 | PHOTOLAB 1.2 62000 | RAINDOW WARRIOR | 5 9000 | TEST DRIVE I-THE DUELL. 4 2000 | INSIDE PC IBM L& 3000
OPERATION WOLF L.2%000 | KINDWORDS 2 0 L 10000 | SUPER SKY L3%000 | TEST DRIVE [I-DATA DISK. 2 4000 | MANUALE DEL DOS Ly soo
ROCKET RANGER L5 9000 | MATH-AMATHION L 79000 | MAN HUNTER 2 SF | 59000 | SWORD OF ARAGON [ 6 2000 | HARD DESK COMPANION L& apo
R-TYPE L. 49000 | AMIGA TOTO L6 2000 | DINAMITE DUX L3%000 | —UTILITY: LINGUAG(IO ASSEMBLY L7 200
ELITE L. 49000 | SUPERBASE PERSONAL L.19 0000 | PAPERBOY L29000 | LOGSTIX Lr70oos | MSDOS I GRANDE MAN L& 1000
ROBOCOP L 18000 | SUPERBASE PROFESS  L39 2000 | OIL IMPERIUM L28000 | SUPER BASE PERSONAL L1I50000 | MSDOS2E3 LS 200
DRAGON NINIA L.39000 | 64 EMULATOR I L.16 2000 | TAGER ROAD L39000 | INSTANT PAGES L.45000 | M5 DOS ADVANCED L3 200
FORGOTTEN WORLDS L 25000 | INTRO CAD L02000 | ~——MS DO§————— KARATO L 690000 | ————LINGUAGG e
PERSONAL NIGHTM L.6 %000 | COMIC SETTER . L14 9000 | FI9 STEALTH FIGHTER | 92000 | MINI OFFICE PERSONAL L 7 0000 | TURBO BASIKC Ld 1000
VIGILANTE L 21000 | MOVIE SETTER L9000 | SENTINEL WORLDS | [ 59000 | ABLE ONE L9000 | LINGUAGGIOC L3 1000
BATTLETECH L.4%000 | C-1TEXT NEW VERSIONL. 6 2000 | FAST BREAK L.35000 | DELUX PC TOOLS L120000 | PROGRAMMARE IN C L3 %00¢
BEMARCK L 59000 | CONTCASALINGA L.75000 | 688 ATTACK SUB L7 2000 | —MNINTENDO-————— C LIBRARY LS 200
INDLANA JONES L.21000 | FLOW CAD L.6 9000 | OUT RUN L 29%0 | LBGEND OF ZELDA LS 2000 | COBOL PER MICROCOMP L3 s1o0¢
UM L. 42000 | DIGI PAINT IT L. 220000 | UMS L 492000 | MARIO BROS Lé 9000 | ADWANCED TURBO MSCAL L4 0000
DUNGBON MASTER L. 49000 | ABGIS SONIX 20 L w000 | Gunserp L.6 92000 | PUNCH OUT L79000 | PROGRAMMARE IN PASCAL L.1%000
5O MIDWAY L18000 | SCULPT ANIMATE40 L.720000 | GRAND FRIX CIRCUIT L 59000 | SOCCER L5 5000 | TURPASCAL IN GRAFICA 1.2 R0
ARTHUR L. 49000 | ABGIS VIDBOTITLER L. 2404000 | TEENAGE QUEEN L3200 | RUSH'N ATIACK L72000 | 50 PROGIN TURBO PSC L3 so0c
. RVF HONDA L5 2000 | AC/BASKC L. 295000 | BLACK CAULDRON | 49000 | PROWRESTLING L7 2000 GUIDE:
| POPULOUS DATA DBX L. 21000 | TURBO SILVER L 232000 | ZAK MCKRACKEN | 49000 | ICE HOKEY Ls5000 | © L# 1000
| DALY DOUBLE HORSER.L 3 #8000 | TEXTPRO L 140000 | MILLENIUM 2.2 L 42000 | RAD RACER Lrasey | DEMRAKFI L2 100c
| TEST DRIVE 1l THE DUEL L. 4 2000 | MACROASSEMBLER  L.198000 | BATTLECHESS L5 9000 | TENNES Ls 1000 | LOTUS 123 L2 200¢
TEST DRIVE [l DATA DESK L. 2 4000 | GOMF ! 10 L7 4000 | ACTION FIGHTER L38000 | CASTLEWVANIA L7sopg | B NUVO 23 LS aon
| GRAND PRIX CIRCUIT L. 42000 | TV TEXT L. 190000 | GRAN SLAM BRIDGE |5 9000 | IKARI WARRIORS L7000 | LOTUS I-3-3 GUIDA LSO FROF 1 5 2000
i FALCON MISSION DSK L. 43000 | TV SHOW L 19a000 | CENTERFOLD SG L3000 | PRO- AM L7sgog | USARE 23 L& s00(
| mLooDwYCH L 52000 | PRO SCRIPT L.95000 | DALY D HORSERAC 39000 | GUN SMOKE Lyasge | DeARmMN RN L4 2000
|| SEPANGGODSLIE  L4%000 | CLIMATE L6000 | BAAL L4%000 | GHOSTNGOBLINS  L7sg00 | DEASI L.2 400¢
BARBARIAN If L.32000 | LATTICEC 50 L 650000 | MENACE 149000 | TROUN L7g00g | INTROD DBASE IV L4 5000
I WATERLOO L.5 %000 | SCULPT 1D L. 190000 | FI5 STRIKE EAGET L75000 | SLALOM Ls spog | DBASE Il GUIDA ITAL. L7 avoc
|| DYNAMITE DUX L 49000 | PAGE FLIPPER L.250000 | PAPERBOY L2%000 | KUNG FU L7%000 | MANUALE DY WRD L7 500
! STARWARS TRILOGY L3 9000 ?av.m L4 9000 WORD STAR 5 LS 500
| CENTREFOLD SQUARES L. 3 9000 CHUCK JEAGER'S AFT [ 4 5000 | e oo emmmsneme PAGE MAKER 10 GUIDAUSO ;5 3000
SENOBI L 28000 007 LICENCETO KILL [ 29000 | DESPONIAMO INGLTRE DI QUATTRO GUIDA ALL'USO 149000
‘ SHADOW OF THE BEAST L. 6 %000 VIXEN L.22000 | MOLTI ALTRI TITOLL AUTOCAD GUIDA ITA. USO | 5 sox
| BUFFALO BILL'S RODBO L. 3 %000 “HARRIER MISSON 122000 | TUTT PREZZI &1 AUTOCAD PROG AYANZATA
|| asmmrorn 129000 MANHUNTERISE L 53000 | INTENDONO IVA INCLISA — L18000
’ XENON I L.3%000 RED STORM RESNG 17 %000 68000 | 7 0000
TRIADS VoLl L 39000 OMNI PLAY HORSE RAC. L. 4 9000 ASSEMBLER FER 68000 L5 5000

ORDINATE TELEFONICAMENTE IL VOSTRO SOFTWARE
OPPURE VENITE A TROVARCI NELLA NOSTRA NUOVA SEDE

IN C.so FRANCIA 333/4 DOVE TROVERETE UNA VASTA GAMMA
. . PRODOTTI HARDWARE & SOFTWARE

TEL. 011/7730184
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HOUND OF SHADOW

La Electronic Arts si tuffa nel sovrannaturale

ueli della Electronic Arts hanno sempre

prodotto giochi che valevana il loro prez-

70, soprattutto nel campo degh RPG. Tr
toli come Wasteland e la serie di Bard's Tale nscalda-
no ancora il cuore di ogni appassionato. Ora pero la
Interplay, la compagnia che ha programmato tutti
questi titoli per la EA, ha deciso di mettersi in proprio
& di pubblicare personalmente i suoi giochi. Come ha
reagito la EA?

Hound of Shadow & la nsposta. L'EA hafatto di
tutto per mantenere alto i bveflo di qualita der suo
prodotti ed ha mantenuto molt elementi di role pla-
ying.Inoltre I'EA ha voluto rendere accessibili a tutti i
“misterioso” mondo degh RPG. Non solo: i program-
matori hanno cercato di prendere il megho dei due a
spetti del gioco rafforzando gli elementi classici delle
awenture grafico/testuali.

"Noi volevamo produrre un alfro gioco con Og-
getti da raccogliere ed indovineli llogici da nisolvere’,
dice il direttore di produzione Jos Ellis. "al contrario,
abbiamo preferito un gioco di conoscenza dove tutto
dipende dall accumulo di abilita e di informazion da
parte dei personaggi. Il programma, sviluppato dalla
Eldritch Games, strizza l'occhio ad un vecchio gioco
della Infocom, Lurking Horror. Entrambi gh spunti del-
la trama sono basati sulle cupe atmosfere dei rac-
conti di H.P. Lovecraft, ma Hound of Shadow affronta
il soggetto in modo molto pid sero di quanto facesse
Lurking Horror. L'awventura si svolge negli anni venti,
ed ha come epicentro la zona centrale della Londra
dell'epoca 4n particolare il guartiere di Soho e l'area
di New Oxford Street, che gia sono abbastanza orri-
pilant: al gomo d'ogg), figurarsi settant anm fa.

All'inizio del gioco w trovate nel bel mezzo di una
seduta spiritica, durante la quale scoprite che un cer-
to Adepto Karmi & certamente un imbroglhione ma,
cosa ancora pil sorprendente, & in grado di formire
minacciosi ed apparentemente genuini messaggl da
parte di una misteriosa e diabolica organizzazione.
Senza rivelare nulla del gioco, possiamo dire che il
resto dellawentura consiste nel raccogliere il mag-
gior numero possibile di informazioni mentre siete
condotti vostro malgrado verso lo scontro finale con
una malvagia e terrificante dnanita ultraterrena

http://speccy.altervista.org/

| PERSONAGGI
Come ogni gioco in shle RPG, la prma cosa che do-
vete definire allmiznio di Hound of Shadow sono le ca
rattenistiche del vostro personaggio. Non ci sono
gruppi di awentunieri nel gioco - siete soli contro ['unk-
verso. Cominciate con sceghere il vostro sesso, l'eta
e (perversamente) la data di nascita. Il computer ge-
nera quindi i valori degli otto attribut fondamentali, |
quali includono bellez-
1a fisica ed altezza e |
pili classici come de-
strezza, forza ecc...
Stranamente,
non wi & dato di cono-
scere  esattamente
lammontare del pun-
teggio dei vostn atiri
buti; al contrano, il
computer fornisce un
commento  testuale

“Siete di bell'aspetto e
di corporatura media.
Il vostro principale di

LE PAGINE DI CHI PREFERISCE PENSARE INVECE CHE SPARARE

tante sembra essere quanta forza vi & rimasta.

Le vostre abilita non influenzano solo le informa-
zioni che siete in grado di scoprire, ma anche come
interagire con ghi altri personaggl e con gii oggett
che troverete, quindi a loro scelta all'inizio del gioco
(usando il menu ad icone) deve essere fatta con cura
perché & vitale per la risoluzione finale del gioco.

Una volta che avete preso le vostre decisioni il
programma w fornisce una dettagliata descrizione te-
stuale del vostro personaggio. Alcune di queste de-
scrizioni sono proprio divertenti, con spunti del fipo
"Molto spesso wi invitano alle feste per sentirv canta-
re, e siete un asso ad usare il coltello” oppure *Siete
un asso dei cieli, e sapete leggere le persone come
se fossero dei libri aperti.”

Dopo questa apertura dominata dal vostro per-

e
u' i ‘ua[q En.n_* 5’
q.u.

| |

fetto & la goffaggr

ne..." e cosiwa. Cé - .

di L Horror ma immagini come
la diff,

na ragione dietro a
questa scelta, L'EA ha deciso di non adottare I'ap-
proccio “numeri & dadi® tipico di molti RPG perché
proprio guesto aspetto relativamente complesso del
gioco & guello che spaventa molti possibili acquirenti.

Personalmente prefensco le tabelle di numen
che indicano chiaramente le capacita del mio perso-
naggio, ma posso comprendere il punto di vista della
EA. Inoltre, leggere le descrizioni dei molli personag-
gi che ho generato durante la prova del gioco é stata
un'espenienza divertente ed interessante!

In aggiunta agh attributi standard del vostro per-
sonaggio, potete sceghervi una professione tra quel
le disponibili: da giornalista a storico.

| vostri attributi non cambiano durante il gioco,
ma le vostre abilita si, ed  a questo punto che il pro-
gramma diventa leggermente pil convenzionale. Esi
stono diverse abilita da imparare e queste, insieme
alla vostra professione, vengono definite inizialmente
utiizzando una visualizzazione grafica a diagrammi a
barre e di icone molto suggestva. Se fino ad ora ave-
te avuto la sensazione che il computer stava creando
il vostro personaggio al posto vostro, ora sarete

Le abilta sono particolarmente significative
quando sono combinate con certe professioni - uno
storico con buone conoscenze di antropologia, per e-
sempio, potrebbe accorgersi che il turbante del gia
nominato Adepto Karmi @ awolto in modo errato.
Questo significa che il progresso del gioco & chiara
mente influenzato dagli attributi e dalle capacita del
vostro personaggio, e questo & un gradito cambia-
mento rispetto a certi RPG dove 'unica cosa impor-

sonaggio, il gioco vi coglie nuovamente di sorpresa
cambiando completamente lo stile, trasformandosi n
quella che sembra essere una classica anche se cu-
rata awentura grafico/testuale. La differenza, in reat
ta, & che l'accento del gioco non é posto sul ritrova-
mento e l'utiizzazione di oggetti, ma piuttosto sulla
vostra capacita di trattare con altre persone, di sco-
prire indizi & di esplorare aree sconosciute. Le descri
rioni testuali sono eccellenti (cosi come le schermate
grafiche) ed il parser, sebbene non awerta quale pa-
role non & in grado di comprendere, é perfettamente
accettabile, con utih opzioni come GO TO (locazione),
RAMSAVE e RAMLOAD, ed un buon uso delle prepost
zioni per guardare “oltre” e "sotto” le cose.

Una volta che w siete tuffati nell aventura vera e
propria, il tempo di gioco comincia a scorrere quasi
allo stesso passo del tempo reale e, sebbene all'in-
7i0 Wi sembra di avere tempo a sufficienza per fare
tutto con calma, scoprirete presto che g eventi ten-
dono ad accelerare sempre di pil mano a mano che
procedete verso la fine.

Non c'é dubbio che Hound of Shadow sia un pro-
dotto notevole che non dovrebbe mancare di avere
successo. Siamo statl in grado di giocare solo una
versione di pre-produzione, cosi un gudizio definitivo
dowra attendere l'uscita del prodotto finto. Comun-
que, da quanto ci é stato dato di vedere, la EA non
ha risentito della fine della collaborazione con lnter-
play. Le prospettive sembrano buone per una serie di
giochi che non faranno sembrare la serie Bard's Ta-
le un lontano ricordo di un'epoca dorata ormai fra-
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‘DIECI DOMANDE PER CONOSCERE

ELVIRA

(1) Elvira & alta 1,70 e le sue famose misure sono 86x60x86.
(2 ) Il suo film dell'orrore preferito & "Planet 9 From Outer Space”.
(3) La horror vamp pil sexy a parte Elvira? - "Non ne esiste nessun‘altra”.

(4 ) Attore preferito - Nicholas Cage

(5) La cosa pil spaventosa di Londra - "Guidano sul lato sbagliato della strada”.

(6) Il prodotto "Elvira™ preferito - "Quello piu caro”

(7) La marca di ketchup preferito - "quelli senza additivi dei negozi di prodotti naturali®.
(8) Elvira non & mai stata in Transilvania, ma suo cognato si.

(9) Elvira ha ricevuto I'ultimo premio "Dracula Society Award™.

(10) Elvira ha un Apple Macintosh a casa, ma non lo usa mai per giocare.

BUONE NOTIZIE

La rubrica di adventure & stata un po’ sa-
crificata nei mesi scorsi, ma ora siamo
fieri di annunciare che dal prossimo me-
se verra allargata per offrire il meglio del
mondo degli adventure.

T Questo “restauro” cade in un mo
mento in cui il mercato degli adventure &
in continuo & tumultuoso cambiamento.
Oftre a recensioni, curiosita e consigli, la
rubrica conterra, regolarmente, anche
analisi dei nuovi sviluppi nel mondo degli

adventure. Restate in ascolto!

| _— - __-

hitp:/speccy. altervista. org/ M http://speccy.altervista.org/




http://speccy.altervista.org/

Buon Natale Felice Anno

/"”/O/
é... PERGIOCO} Nuovo

1l negozio & a Milano,) BOARDGAMES
P.zza Cordusio, =N == WARGAMES ,
Via San Prospero 1. GIOCHI DI SOCIETA

Se abiti in un'altra cittd,

telefonaci allo 02/808031:

SE AMI IL
ROLE GAME

i giochi scelti ti saranno
recapitati contrassegno in

48/72 ore dalla spedizione

e AD&D

I3 Y e W -/
| FANNO PER TE!
®
lﬂ)]‘()we PLAYER'S HANDBOOK 2nd Ed. lire 34900 RICHIEDI IL CATALOGO
DUNGEON MASTER GUIDE 2nd Ed.  lire 32500 COMPLETO
MONSTROUS COMPENDIUM 1 lire 32500 L e e
MONSTROUS COMPENDIUM 2 lire 29500 P Pyt l~“ bili di v PARa=IEn:
MONSTROUS COMPENDIUM 3 lire 17900 T e ey o1 VAR
[ ] [ ]

DUNGEONS & DRAGONS Edizione Italiana:
SCATOLA BASE po0| SCATOLA EXPERT |L. 21000 |
B2 La rocca sulle terre di confine X2 1l castello degli Amber :

avventura lire 11000- avventura lire 11000 SCATOLA COMPANION
B3 1l palazzo della principessa d'argento X3 La maledizione di Xanaton s rin
avvenlura lire 11000 awventura lire 11000  CMI1 avventura (imminente)
B4 La citta perduta 01 La gemma e il bastone b
avventura lire 11000 avventura lire 171000 CM2 avventura (imminente)
BSOLO Lo spettro del castello del leone  O2 La lama della vendetta
avventura lire 11000 avventura lire 11000
XSOLO MINIATURE FANTASY
avventura lire 11000 IN LEG A DI Plomo
edizione in lingua inglese:
BASIC SET: s D & D TRAIL MAPS:
B7 Rahasia L. 11500 1 The western countries 1. 8900
B8 Joumey to the rock 1. 11500 IMMORTAL SET: TM2 The eastern countries 1. 8900
B1-9 In search of adventure 1. 25900 D &D IMMORTAL SET 1. 26900
B11 King's festival 1.11500 M2 The wrath of Olympus L. 15900
B12 Queen's Harvest 1. 11500 M3 The best of intentions L. 11500 GAZETTEERS per D & D:
e GAZI The grand Duchy of Karameikos 1. 15900
EXPERT SET: ACCESSORI per D & D: GAZ2 Emirate of Ylauram 1. 14900
X11 Saga of Shadow Lord  1.21900  ACS Player character record sheets L 10500  GAZ3 Principalities of Glantri 1. 17500
X12 Skarda's mirror 1.15900  AC9 Creature catalogue L 19900  GAZ4 Kingdom of lerendi 1. 14900
X13 Crown of ancient glory 1. 14900  ACI10 Bestiary of Giants and Dragons L 17900  GAZS The Elves of Alfheim 1. 17500
AC11 Book of Wondrous inventions L 17900  GAZ6 The Dwarves of Rockhome 1. 17500
COMPANION SET:  PC1 Tall tales of the Wee Folk 1. 17900  GAZ7 The northern reaches 1. 17500
M9 Legacy of blood 1. 11500  PC2Top Ballista (dic.) L 17900  GAZS The five shires 1. 17500 |
GAZ9 The Minrothad guilds 1. 17500 -
MASTER SET: SCATOLA MINIATURE ; GAZ10 The Ores of Thar 1. 18900 |
D & D MASTER SET 1.26900 ~ RALPARTHA HEROES (10 personaggi) ~ L.26900  GAZ11 Dorokin 1. 17500 '
M4 Five coins for a kingdom 1. 15900 GAZI2 Golden Khan of Ethengar 1. 17500 |
MS5 Talons of night 1. 11500 Dawn of the Emperors boxed set 1. 26900 [

SCACCHIERE ELETTRONICHE KASPAROV
AQUILONI ACROBATICI E MONOFILO -BILIARDI ‘
SLOT MACHINES - MINIGIOCHI
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zLL ALpA DI NATALE

| DRAGHI D

atale, tempo di acquisti e di novita. Il

mercato italiano del gioco di ruolo, lega-

to a doppio filo alle vicende inglesi e sta-
tunitensi, ha il suo boom intorno a novembre e
dicembre, quando le ditte d'oltremare e d'ol-
tremanica pompano sul mercato un gran nu-
mero di nuovi prodotti per soddisfare la do-
manda natalizia.

Se siete ancora indecisi su come investire
la mancia familiare o I'eventuale tredicesima
0, nei migliori dei casi, cosa scrivere sulla let-
terina per Babbo Natale, eccovi una succosa
(ed incompleta) guida di consigli per gli acqui-
sti. Abbiamo cercato di racimolare notizie su
tutte le novita farcendole con quaiche vecchio
classico.

TSR: La seconda edizione di AD&D viaggia a gonfie
vele. ll gioco di ruolo pi famoso del mondo ha gia
wisto la pubblicazione dei due principali volumi di re-
gole e der pnmi due manuali di mostn. Per questo
mese & prevista 'uscita del terzo manuale di mostn,
dedicato alle creature in cu & possibile imbattersi
nei Forgotten Realms. | Forgotten Reaims sono, lo r+
cordiamo, uno dei tre mondi “ufficiali® in cu & poss+
bile ambeentare le avwenture di AD&D. Sempre per lo
stesso sistema di gioco & prewista la (sospirata) pub-
biicazione di Time of Dragons, un'ulteriore espansio-
ne del mondo di Krynn in cui sono ambientate le av-
venture di Dragonlance. Se avete letto i romanzi
{pubblicati in Itaka dalla casa editrice Armenia) o gio-
cato | moduli di awentura, avrete notato come tutta
I'azione ha luogo su uno solo dei continenti di Krynn:
Ansalon. Time of Dragons fornisce materiale di ba
ckground per tuth gh altn continenti e le regioni del
mondo non ancora descritte. Un “must” per 1 fan di
Tanis e Raistiin.

Una grossa nowita @ la pubblicazione di Spet
fjammer, un progetto segretissimo di cu Si sa solo
che dovrebbe permettere a Master intraprendent: di
condurre campagne fantasy nello spazio, mescolan-
do i fiabesco al fantascientifico. L'ispirazione a
Warhammer 40000 della Games Workshop & evi
dente, si spera che i nsultati siano altrettanto soddi
sfacent.

Sul fronte modub, dicembre vedra la conclusio-
ne di due triogie: quella delf Avatar, con il modulo
Waterdeep e la nuova serie di modull ambientati su
Krynn con Dragonkeep. La prima sene, a cui & lega-
ta anche una trilogia di romanzi con lo stesso titolo
dei modull, & appena discreta e non nesce, a mio
gudizio, a soddisfare le ambiziom rversate dalla
TSR in questo progetto; la seconda trilogia rappre-
senta mvece un tentativo ben riuscito di continuare
la saga di Dragonlance oltre le vicende narrate nei
romanzi. L'atmosfera di Krynn viene restituita intatta
e lavicenda é appassionante e ben caratterizzata.

Una nowta introdotta dalla TSR sono le Tral
Map, guide turistiche ai luoghi di awentura classici
di D&D ed AD&D. | giocaton possono “acquistarle” in
un vecchio e polveroso negozio di antichita (leggi
negozio specializzato) e partire per Faventura. Ma
non tutte le informazioni nportate sulla mappa vanno
prese per oro colato... Con il Complete Fighter Ma-
nual inizia la sene di volumi monografici dedicat alle
classi di AD&D. Tattiche di combattimento, regole
addizionali, varianti... tutto cid che il perfetto guer-
riero deve conoscere. Seguranno nel corso del
1990 The Complete Thief, The Complete Wizard e
The Complete Clenc. infine uscira la seconda edino-
ne del Battlesystem, il sistema di combattimento tra
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eserciti fantasy per D&D e AD&D. Non piil in scatola,
ma m volume, e con le regole riviste e comette. E in
teressante notare come nulla o quasi nulla prodotto
dalla TSR nel periodo natalino esca dalla sfera di i
fluenza dei suoi due principali GAR, sebbene siano
“annunciall® alcuni moduli per Marvel Superheroes.

FASA: La ditta che ha fatto fortuna con Battletech
non abbandona il suo cavallo vincente. Se |'avwentu-
ra della Infocom, The Crescent Hawk Inception, vi ha
divertito, sappiate che il gioco originale @ ancora
megho. In un futuro cupo e dilaniato dalla guerra civi-
le cingue famighe combattono per il controllo dell'v-
niverso conosciuto. La punta di diamante delle loro
armate sono i “battlemech’, giganteschi robot a me-
ta strada tra Gundam (lo ncordate?) e | moderm cam
armati. Il gioco base & un wargame che vi permette
di ricostruire gl scontri tra | “Mech®. Completano la
‘inea’ numerose espansioni che spostano 'azione in
citta e neflo spazio, oltre che un role-playing moito
semplice ed una serie di romanzi. Le novita sono
rappresentate da Battletroops che permette ai gio-
caton di combattere scontri a ivello di singolo uomo
nell universo di Battletech e da una nuova confezione
di ninforzi che conbiene una quindicina di 'mech nuovi
di zecca.

L'altro successo delle Fasa @ Shadowrun, un
nuowssimo role playing che unisce alla Fantasy clas-
sica (effi, nani e orchetti) un'ambientazione ‘cyber-
punk® (pensate a film come Blade Runner o 1997
Fuga da New York). Per Shadowrun la Fasa ha an-
nunciato cingue moduli che descrivono altrettante re-
gioni del nostro pianeta “post rvoluzione fantasy” (il
mondo di Shadowrun @ la Terra tra "Anta’ anni). Que-
sti moduli, dei quali poco @ noto, dovrebbero essere
disponibili nei prossimi mesi.

GAMES WORKSHOP: La grossa nowta in casa GW
& luscita (a lungo attesa) di Space Marine, un warga-
me che costituisce espansione di Adeptus Titanr
cus. Entrambi questi glochi sono ambientati nelfun-
verso di Warhammer 40000, un wargame di com-
battiment: nel lontano futuro che mescola fantascien-
za e fantasy sullo sfondo di un background moito cu-
po e un po' punkeggiante. Warhammer 40000 & sta-
to il pi grosso successo GW degh ultimi anni, ed ha
dato origine ad una progenie di espansioni. In partk
colare, con Adeptus Titanicus entrano in scena i ro-
bottoni (un po’ alla Battletech, anche se il sistema di
gioco ¢ differente], mentre Space Marine & dedicato
agh scontri tra imperial Marne leali all' mperatore e
ribeli. | due giochi sono compatibib.

La seconda nowita & la pubblicazione di una se-
rie di romanz ambéentati nelfuniverso di Warham-
mer, il gioco di guerra fantasy della GW. Questi ro-
manzi dovrebbero proporre una fantasy cupa e cre-
puscolare, com'é tradizione della ditta inglese, che
si pone in contrapposizione alla fantasy pid lumino-
sa", bipica della TSR.

GDW: Ogmi ditta ha il suo successo da siruttare, e la
GDW non fa eccezione. Per la ditta amencana pu
vecchia dopo la Avalon Hill, il successo si chiama
Space 1889, il roleplaying ambientato nell'atmosfera
fantascientifica dell'era wittoriana. Intrepici colonial-
sti francesi esplorano le cupe gungle di Venere e |
deserti infuocati di Mercurio, mentre inglesi e prus-
siani contendono ai principi di Marte il controllo delle
fertili terre del pianeta rosso e vascelli dotati di vele
e cannoni Si scontrano navigando nellimpainabile
etere che separa i pianeti. Prendendo il megho delle

awventure di Verne, Salgan e Wells, Space 1889 &
stato un successo immediato ed inaspettato. Per dv
cembre sono attesi una nuova raccolta di avventure
intitolata More Tales From the Ether ed un gioco di
societa, Temple of the Beastmen; il gioco e strutiu-
rato sullo stile di Dungeonguest: | giocaton muovono
le loro pedine su una mappa coloratissima un miste-
noso tempio marziano nel tentativo di iberare | com:
pagni tenubi prigionien.

IRON CROWN ENTERPRISE: La ditta produttrice
di MERP (il gioco di ruolo ambientato nel mondo del
Signore degh anelli dovrebbe (il condizionale & d'ob-
bligo) pubbbcare il volume Barad Dur, dedicato alla
cittadelia di Sauron. E parecchio tempo che questo
supplemento & atteso dagh appassionati e Peter
Fenlon, il presidente della ICE, ci aveva a suo tempo
assicurato che ['uscita era prevista per natale. Chi v
vra vedra.

Laltro prodotto di punta della ditta inglese e
Shadoworld, un nuovo mondo fantasy che presenta
un‘originale struttura ad arcipelago e regioni forte-
mente caratterizzate. Per Shadoworld, che non ha
avuto il successo che meritava ma vanta ugualmen-
te uno stretto numero di fedeli, sono previsti due
moduli di natura non meglio precisata.

MAYFAIR: L'enorme successo del flm Batman ha
lanciato alla grande il GDR omonimo. Questultimo,
pubbbcato in un fascicolo di piccolo formato, & la
versione semplificata del gioco DC Heroes, un GOR
basato sui personagg della casa amencana di fu-
metti. La cuniosita generata dal titolo di successo ha
fatto si che molte persone un tempo poco interessa
te si siano accostate al mondo del gioco di ruolo. La
Mayfair ha quindi preparato in fretta e furia una se-
conda edizione del fratello maggiore di Batman stu-
diata apposta per servire da veicolo introduttivo per i
nuovi arrivati, Questa seconda edizione dovrebbe es-
sere disponibile tra dicembre e gennaio.

STEVE JACKSON GAMES: L estate 1989 ha visto
il successo di GURPS, un sistema di gioco universa-
le caratterizzato da un nucleo di regole vahide per
ogni occasione e da moduli specifici che permettono
di giocare in differenti ambientazioni. Le uscite pid
recenti (0 previste) sono: Ice Age, ambientazione
barbarica in un mondo awolto da un inverno peren-
ne; Swashbuckler, tra pirab, corsan e moschettier;
Conan (non ¢'é bisogno di presentazioni, vero?);
Witch World, ambientato nel mondo creato dalla
scrittrice americana Andre Norton e GURPS Space,

E per finire, manciata di pettegolezai. Gary Gygax, il
creatore di D&D, dopo il siuramento dalla TSR ed i
tonfo di Cyborg Commando ha annunciato la sua m-
tenzione di produrre un sistema di GDR universale,
alla GURPS.

La Avalon Hill riproporra in versione rinnovata
uno dei suoi storici giochi di guerra: Siege of Jeru-
salem. E un nome che fara venire le lacnime agh oc-
chi agli appassionati di tanti anni fa (é un po’ come
aver sentito Paul McCartney rproporre Yesterday dei
Beatles). Il gioco & semplice e molto bello.

Non si hanno notizie della West End o di nuow
modub per Star Wars; 1 casi sono due: o la ditta ha
deciso di abbandonare temporaneamente i suo GDR
di punta (ed & un peccato, wisto il successo) oppure
si sta preparando qualche grossa sorpresa...

B VINCENZO BERETTA
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imon Hodson gira la testa guardandosi at-

tomo, poi, camminando verso I'angolo op-

posto della piccola stanza, solleva una se-
dia e la sposta un metro pill in 1. Per quanto possa
sembrarvi inconsistente, gquesta semplice azione po-
trebbe essere un passo da gigante per futta I'umant
ta... dei wideogiocatori. Infatti, nella realta, non es+
stono né la stanza, né la sedia. Esse sono semplice-
mente delle immagini generate dal computer in una
‘realta virtuale® tndimensionale. Questa non é fanta-
scienza, e non & nemmeno (né) una pnma ncerca
teonca per quaiche eventuale espenmento che po-
trebbe mostrare dei nsultati in un futuro lontanissk
mo. Simon Hodson é il direttore commerciale della
Autodesk Inc., e il sistema che gh consente di scom-
panre in un mondo virtuale dentro il suo computer
esiste e sta gid funzionando. Come si chiama?
Cyberspace.

Inizizimente sviluppato come metodo per i con
trollo a distanza dei robot in situazioni a rischio,
Cyberspace adesso sta per diventare una realta vita-
le per gh utenti dei sistemi CAD (Computer Aided De-
sign). Per generare un mondo 3D “reale”, Cyberspa-
ce si serve di software personalizzati. Questo, di per
sé stesso, non dice nulla di nuovo, visto che | pac-
chetti CAD hanno sempre effettuato questa sempli
ce funzione, consentendo ai designer di esaminare
le loro creazioni da tutte le angolazioni possibili sen-
a dover sostenere dei cost per costruime | protot-
pi. La differenza di Cyberspace sta in una insolita in-
terfaccia hardware: basta indossarla e si puo entra-
re dentro limmagine generata dal computer.

Simon Hodson alla scoperta di un mondo invisibile

L'HARDWARE

Essenziaimente, 'hardware & costitwito da un volumi-
noso ‘elmetto’, soprannominato “Autospex”, che in
corpora due schermi LCD (a cnistalli bquidi) ad alta
definizione, che proiettano unimmagine stereoscopk
ca ad entrambi gl occhi (in modo simile ai semplicis-
simi occhialini verdi e rossi utilizzati per vedere i film
in 3D). Il congegno comprende anche un dispositivo
di tracciamento che mette in relazione | movimenti
della testa con lmmagine wisualizzata, consentendo
allutente di avere un campo visivo ampio come quel
lo che ha nel mondo reale. A questo punto, l'utente
potrebbe anche farsi una passeggiatna, ma cosa
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Aiuto! Sono stato colpi

YBERSPA

GRAFICA

da un polig

succederebbe se le mmagine generata al computer
nsultasse pil grande nspetto all'ambiente n cu &1
trova realmente? Quella che in Cyberspace sembra
una porta, in realta potrebbe essere un solido muro -
¢ allora sarebbero dolord Per owaare a questo incon-
veniente & stato creato un secondo congegno har-
dware, denominato Orb. L'Orb é un aggeggio sfer-
co che serve a ‘'muovere” ['ambiente: ruotatelo in
avanti e gh oggetti si allontaneranno, spostatelo ak
l'ndietro e si awicineranno Ma per comple-
tare l'nterazione, l'utente deve poter mani
polare con la mano qualsiasi oggetto che si
trova nel mondo generato dal computer. A
questo scopo & stato realizzato il terzo con
gegno hardware, il ‘Dataglove’. Probabilmen-
te l'invenzione pill innovativa di tutte le altre,
questo guanto (molto simile nel funziona
mento al Power Glove della Nintendo, swilup-
pato dalla NASA-Ames, una branchia dell'en-
te spaziale americano & collegato elettron
camente al resto dell'hardware e consente
allimmagmne computenzzata della mano del
['utente di mimare alla perfezione | mowimen-
ti real. Purtroppo, per il momento, il sistema
pud utihzzare soltanto un guanto, poiché i
tentatn di collegame un'altro, finora non hanno avu-
to successo. La cosa pil straordinania di Cyberspa-
ce, ad ogm modo, nguarda i costi di ncerca. Per
realizzare I'hardware, 'Autodesk di Sausalito, in Cali-

fomia, finora ha tirato fuon soltanto la misera som- |

ma di 26.000 dollari, soprattutto grazie alla politica
societana di swluppare sistemi per | computer che
si trovano attualmente in commercio (principalmente
IBM-compatibil). Questo costo relativamente basso

& un segno di incoraggiamento per quell che vorreb- .

bero vedere il Cyberspace incorporato nelle future |

macchine-gioco - e Simon Hodson si @ affrettato a

far notare che sarebbe particolarmente adatio ai |

giochi di aventura. Provate un po' a immaginare di

giocare un combattimento ravaicinato di Falcon “den |

tro* I'abitacolo tridimensionale di un aereo sorvolan-
do un paesaggio solido; o addinttura di uscire dagh
spogliatoi ed entrare nel campo a dimensioni reali di
Kick Off insieme a 10 compagni di squadra compu-
terizati. Scene di questo genere sono ancora un
sogno, ma il team di ncerca dell Autodesk sta lavo-
rando per trasformarle in “realta”.

Chissa? Forse fra non molto non vorrete ritorna-
re mai pit nel mondo "reale”...

CYBERSPAZIO

Il primo a descrivere una visione di quello
che ora si chiama Cyberspace, o Cyber-
spazio, fu Vernor Vinge, nel romanzo True
Names. L'eroe della storia di Vinge si colle-
ga "allAltro Piano®, un luogo dove sistemi
di software complicati erano rappresentati
da oggetti familiari, usando degh elettrodi
collegati alla fronte. Nella serie televisiva di
Max Headroom sono state usate simili rap-
presentazioni in alcuni episodi. Tra le altre
citazioni “letterarie” ci sono Neuromante di
William Gibson (Editrice Nord, Milano,
1986), di cui & stata fatta un'awwentura per
C64. Qui il concetto di cyberspazio ruota
attorno a delle reti di banche dati commer-
ciali e governative, alle guali cercano di ac-
cedere dei pirati tecnologici, chiamati ‘co-
wboy”. Se il Cyberspace, inteso come el
metto e guanto, & un nuovo tipo di interfac-
cia utente, in queste opere, il cyberspazio
& una metafora di concetti astrath.

t
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PAGINE GIALLE

Edizione ridottissima delle amate Pagine Gialle causa Natale. Abbiamo pensato di
salvare le pagine con gli annunci, visto il loro enorme successo. Per il primo numero
del 1990 abbiamo in preparazione una grossa novita, la "Borsa" di K, il ritorno del K-
Puzzle, il Crucikappa, le vignette e la 7° puntata del romanzo d'appendice.

Questo spazio ¢ a disposizione di :ﬂ Pummmcnmjmmmmmm basta inviare il testo (preferibilmente
)

battuto a macchina o scritio in all'indirizzo riportato a pié di pa-gina. Per un pil veloce disbrigo, & preferibile scrivere 'annuncio su
cartolina postale, separatamente da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le sequenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware
e software fra privati in esemplari unici (cioé niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno
immediatamente cestinati se non di peqgio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club e offerte d'aiuto per giochi

d'avventura/di ruolo.

VENDO ZX Spectrum 128 K + 2
con doppio drive, Modem per Video-
tel, contenitore portadischetti, stam-
pante, interfaccia drive, copritastie-
ra, 1 joystick, 12 dischetti da 3.5
contenenti  programmi, giochi e
adventure, 5 manuali per lo Spe
ctrum, contenitore per le cassette,
15 giochi originali su cassetta tra i
quali Bubble Bobble, Operation Wolf
a L. 550.000 trattabiki.

W Omar Carelli vicolo Castellet-
to, 10 - 20080 Carpiano (Mi) -
tel. 02/9815314

VENDO per CBM64, Spectrum nu-
meri arretrati delle miglori rviste,
sia fascicoli che cassette.

B Carmelo Petraglia viale Amia-
ta, 94 - 58031 Arcidosso (Gr) tel
0564,/966915

VENDO causa passaggio ad Amiga,
cassette gioco originali per C64 al
mighiore offerente. Posseggo giochi

come Last Ninja 1 e 2, Grand Prix
Circuit @ molti altri. Tutti in imballi ori-
ginali. Richiedere la lista a:

W Nazzareno Gorni via Roma, 8 -
26034 Piadena (Cr) tel
0375,/98745

VENDO i seguenti giochi per M5
DOS: Arkanoid, One on One, Roger
Rabbit, Double Dragon, War in Mid-
die Earth, BattieChess, Test Drive
2, F 16 Falcon, Stri Poker, PC-Sexy,
Baxe.

B Daniele Rossino via Nino Bixio,
2 - 10098 Rivoli (To)

VENDESI CBM 64, in oftime condi-
zioni, con un registratore PMLC16
Magnum, un copiatore per giochi e
giochi oniginali tra cui: Shinobi, Last
Duel, Forgotten Worlds, Batman Il e
tanti altri giochi di tipo Arcade. Tutto
al prezzo di L. 600.000 (anche trat-
tabilil.

B Roberto Spadachiodo via F.

Baracca, 13 - S. Giuliano (Mi) tel
02/9846392

VENDO espansione IMB originale
Commeodore, con imballo originale al
mighore offerente.

B Nazzareno Gorni via Roma, 8 -
26034 Piadena (Cr) tel
0375/98745

VENDO CBM64 + copritastiera +
drive 1541 Il + registratore + car-
tuccia MK V + monitor + penna otti-
ca + 2 joystick + raccoglitore dischi
con pil di 100 dischi, pieni di giochi,
giochi originali su dischi e cassette,
tra cui Gemini Wing, Last Ninja 2,
Phobia, Microsoccer, ecc... ll tutto a
sole L. 1.500.000 trattabii.

W Telefonare allo 0144,/53515 e
chiedere di Andrea Pincolini

VENDO Console Sega + Light Pha-
ser + varie cartucce: Out Run, Won-
der Boy, Space Harrier, Trans-Bot,

Ghost House, After Burmer, Alex
Kidd, Quartet, Choplifter, R-Type, Ra-
stan, Fantasy Zone. Tutto a L.
300.000. VENDO Console Nintendo
con alimentatore, cavo Tv, 2 joypad
e 9 cartucce. Tutto il materiale & in
perfette condizioni @ ancora in ga
ranzla Prezzo L. 250.000 (tratta-

06,/852718 chiedere di Federico

VENDO PC 1640 Amstrad seminuo-
vo a L. 1.150.000.

o Claudio Dozio via San Fermo,
60 - 22020 Paré (Co) - tel
031/440371 ore pasti

VENDO per console Sega i seguenti
giochi: After Burner, Alien Syndrome
e Lord of the Sword a L160.000.

W Gabriele Pasquali p.zza V. Ve-
neto, 6B/1 - 16033 Lavagna (Ge)
tel. 0185/390666

http://speccy.altervista.org/



* PAGINE GIALLE

VENDO C64 tastiera + copri tastie-
ra + manuale Cb4 + reset fisso + 1
joystick + 2 registratori con manuale
+ disk drive 1541 + 5 copy + tagha
dischetti + porta disco da 100 d¢
schi + 13 riviste di C64 (Zzapl). A L.
800.000 trattabili.

B Marco Ricci tel. 5315481 ore
pasti

VENDO Commodore 64 + registra-
tore + floppy disk + giochi a L.
780.000.

B Telefonare al numero
091/961965 e chiedere di Vito

VENDO giochi Amiga causa cambio
sistema. No lucro.

B Fausto Cantamessa via Stura,
8 - 12020 S. Croce di Cervasca
(Cn) tel 0171/46333

VENDO Atari 2600 perfettamente
funzionante + 2 cartridge + 7 cas-
sefte giochi + applicatore per cas-
sette + registratore + 1 joystick +
cavi e in pil un joystick in regalo al
prezzo trattabile di 250.000 lire.
W Alessio Falsetti via Dei Palom-
bi, 8a - 00054 Fiumicino (Rm)
tel. 06/6440120

VENDO Ch4 + Registratore + Tasto
Reset + Corso Basic Jackson + var
programmi a L. 450.000. VENDO
Ghostbusters, Dragon's Lair, Hi
ghlander, Beam Rider, Pitfall Il origi-
nali + 3 cartucce a L. 80.000.

B PierFranco Chillin c.so G. Ce-
sare, 267 - 10155 Torino tel.
011/204895

VENDO 7 giochi onginali per Amiga
a meta prezzo. Inoltre cerco per
C64 Drive 1541 0 1541 10 1570 0
1571 funzionanti. Max 150
180.000.

W Lorenzo Arese via Vignolo
39/A -12010 S. Croce di Cerva-
sca (Cn) tel. 0171/46333

VENDO PC-XT compatibile, 2 floppy
grafica CGA color, monitor Philips
8833 14" ingresso Cubs RGB TTL,
RGB LIN. e stampante 80 col. Tutto
alL. 2.200.000.

B Tel 02/26410050 solo se ve-
ramente interessati

VENDO i seguenti programmi origh
nali per Amiga a L. 12.000 cadauno:
Populus, Ferrari F.1, Navy Moves, Mi
crosoccer, ftaia ‘90 Soccer, | Ludv
crus, Action Service, Turbo Trax, De-
luxe Paint II.

W Valter Rivoira via Marucchi, 6 -
12037 Saluzzo (Cn) tel
0175/42529

CERCO possessori di Amstrad CPC
464 per fondare un club per scambi,
consigli e raduni, se siete interessafi
telefonare dalle 14 alle 16 al
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06//7186949 oppure scrivere al se-
guente indinzzo:

W Michele Del Campo via Appia
nuova, 890 - 00178 Roma

Utenti Atari St CERCA amici per
scambio opinioni, interessato a BBS.
B Paolo ino viale Villini
Rollino, 17/15 - 16154 Genova
Sestri

CERCO utenti M5-DOS per scambia-
re giochi recenti. Dispongo di una
aggiomata softeca.

Annuncio sempre valido.

B Giulio Faini via Pacinotti, 15 -
20059 Vimercate (Mi) tel.
039/667072

of Radiance e "Gnome Ranger”. Re-
galo gioco di simulazione!

W telefono 051/851823 chiede-
re di Massimo

CERCASI possesson di  Amiga
500/2000 in localita Monselice (Pd)
0 in zona, per eventuale formazione
Club o solo scambio, vendita softwa-
re. Cercasi inoltre gioco: Dungeon
Master originale e in buono stato a
prezzo trattabile.

B Vittorio Busto c,/o Foti Enzo via
Il Febbraio, 11 - 85043 Monseli-
ce (Pd) 0429,/781082

CERCO possessore del videogame
Preistoric Isle in 1930 della versione
per C64 in cassetta;. In cambio pro-
metto: Dragon Ninja, Game Over, Su-
per Man (cassetta).

B Daniele Cavatton via Daima-
zia, 6 - 36045 Lonigo (Vi) tel.
0444,/831426 (ore pasti)

CERCO il manuale del famoso De-
Luxe Paint i, ad un prezzo ragione-

CERCO programmi di didattica e/o
giochi a dischetti per Amstrad CPC a
un prezzo non superiore a L.
50.000. Chi fosse interessato rivol-
gersia

B Giovanni Marino via Potenza
pal. Mosca - 85028 Rionero in
Vulture (Pz) tel. 0972/722158
ore pasti

CERCO ragazzi/e disposti a forma-
re gruppo Dungeons & Dragons, ov-
viamente nella mia zona.

W Tel. 0861,/841429 chiedere di
Raffaele

SCAMBIO software per Amiga (sono
molto fornito).

B Alessandro Brunod via Lago
San Michele, 1 - 10015 Ivrea
(To) tel. 0125/46472
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SCAMBIO programmi nuowi per Ata
ri ST e Amiga per emulatore Macin-
tosh.

B Massimo Boschin via Barile,
29 - 31044 Montebelluna (Tv) tel
0423,/609576

CERCO amici possessori di C64
(solo cassetta). Si cerco proprio voi,
desiderate avere giochi vecchi come
Donkey Kong, Camel Trophy, Super-
man, Donald Duck, Scramble | e ll e
altri cento titoli non resta che scrive-
re, forse cercate giochi nuowissimi
come Dragon Ninja, Double Dragon,
Out Run, Road Blasters, Street Fi
ghters, e altri titoli. Non resta che
scrivere mandandomi le vostre liste
di giochi (solo SCAMBIO) quindi se
volete scambiare giochi, scrivete a
W Michele Traietta via Alcide De
Gasperi, 2 - 75010 Miglionico
Pro. (Mt)

SCAMBIO Programmi x Amiga, tele-
fonate o scrivete e diventeremo ami-
ci (almeng.si-spera). Max serietal

W Gabriele Messina v.le V.- Ema-
nuele Il, 2 - 53100 Siena tel.
0577/270370 dopo le 21

SCAMBIO software per Olivetti Pro-
dest PC1 su dischi da 3 poliici ¢
mezzo.

W Alessio Falsetti via Dei Palombi
Ba - 00054 Fiumicino (Rm) tel.
06,/6440120

SCAMBIO molti programmi, ultime
nowvita per Atari ST. E

B Se interessati telefonare allo
0586,/422322 Massimiliano

SCAMBIO programmi per Amiga,
mandare fiste a:

W Omar Ferro fondamenta Ma-
nin, 6 - 30141 Murano (Ve)

“Amiga Club Milano" desidera COMN-
TATTARE Amighi per scambi e infor-
mazioni preziose sullhardware a
prezzi modici.

B Roberto Parisi via Vasari, 10 -
34129

Salve ragazzi, qui a Vasto (Chieti) &
nato un nuovo Club per Amiga e Ata-
n ST, disponiamo di tutte le ultime
novita per essi. Chiungue wvogha
CONTATTARCI pud telefonare allo
0873/69795 ore pasti e chiedere di
Alessio oppure scrivere a:

W Alessio Riccitelli via Ciccaro-
ne, 87 - 66054 Vasto (Ch)

Cerco CONTATTI con possessori di
Commodore 64. Rispondo a tutt!
W Raffaele tel. 0861,/841429

Cerco CONTATTI per Amiga.
M Nazzareno Gorni via Roma, 8 -
26034 Piadena (Cr) tel 98745

CERCASI ragazzi/e, possessori di
PC, per ampliare i "Soft Master
Club’ (ci sono gia 10 iscritti).

W Andrea Frezza via Giusso, 3 -
70126 Bari tel. 080/481786

Cerco CONTATTI Amiga 500 per
eventuali scambi ed amicizia. Contat-
tare preferibimente in ore serali.

B Luca Isonni via Casaloldo, 23 -
46042 Castelgoffredo (Mn) tel.
0376,/780465

Ragazzi, ragazzi, cerco assoluta
mente CONTATTI per possessori di
C64 per scambi o prestiti di giochi.
Scrivere o telefonare a:

B Thomas Thomann via Caprin,
30 - 34073 Grado (Go) tel.
0431:81910

CERCO possessoni di  Amiga
500,2000 nella provincia di Livorno,
scopo creare un club e una banca
dati,

W Dario Ceccanti via XXVIl Giu-
gno, 30 - 57024 Donoratico (Li)

Amiga Club Velletri OFFRE a tutti i
suoi soci un bollettino mensile con
trucchi e articoli per Amiga e tutte le
M Luca Nardini via Colle Perino,
63 - 00049 Velletri (Rm) - tel
06,/9624763 (ore 14-19)

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13- 15 r.
Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA
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il SOFTWARE ORIGINALE distribuito

Disponibile per:

AMIGA-PC Ms/Dos-

COMMODORE C64' disco e cassetta. s
CT0. srl - Via Pie

tel. 051 753133 (ra) - telefax

Zola Predosa o

monte, 7/F - 40069
520659 C10 BO 1

051/753418 - telex
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lusiva da C'TO. &

ut TECNOSTUD

LY

Disponibile per:
AMIGA:-PC Ms/Dos-
COMMODORE C64 disco e ca

osa (BO)
BO 1

ssetta.

_ 40069 Zola Pred
felex 520659 CTO

monte, T/F

CT0. el - Vin B saas -

)51
el llﬁla'lill.‘_‘ (ra.) - elefax 0
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Fantastico e veloce gioco d'azione

Caratteristiche Incluse:

& (Crea un tuo campionato, incontri di coppa e costituisci una forte squadra.

@ Ciascun glocatore della squadra e'dotato di spiccate caratteristiche - livelio
d'abilita; velocita; e stile digioco. Se disputi buoni incontri, il ivello di abilita, della
tua squadra puo’ migliorare.

@ |l realistico controllo della palla, ti permette di intercettare, stoppare e dribblare
I'avversario. Un singolare “Indicatore” ti abilita nel variare la potenza, I'altezza e
I'effetto di ogni tiro.

@ Totale controllo dei calci d'angolo, punizioni e rigori.

@ Colpi di testa, tackle e falli.

& Completo e realistico controllo del portiere.

@ Fantastica azione per uno o due giocatori

& Disputa |'intero campionato, la coppa ed esercitati negli incontri o nei rigori,
punizioni e calci d'angolo.

Il piu’ bel videogioco nazionale, approvato da un grande calciatore.

“Non dimenticare, compra gazza's super soccer. || massimo per il tuo computer”

Disponible per C64, Amiga, Atari ST, Spectrum ED Amstrad
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